N 52/ 25F
JUIN 91

ST-STE-TT
 AMIGA
MAC el PC

émulation

le magazine
des 16/32 hits

ST

AUDIO-SCULPTURE
Diémo Construction Kir
ARABESQUE PRO
DIDOT TRACEUR
PROTEUS

GERONIMO T
DOSSIER : LE MEGASTE |
AT ONCE DE VORTEX

AMIGA

'DEMO MAKER
'REAL 3D
3D TOOLS
BARS & PIPES
RX TOOL




KOMELEC « Grand Public »
Métro REPUBLIQUE

Grand PUb“C "

ATELIER DE CABLAGE CANNECT AGEN

4, rue Yves Toudic KOMELEC « - Y/ 1 V1 ! )

7501.0 Paris du lundi au samedi def \oh | 103, Cours V';?ngHugo ' l{ I’i

o gnns oaroasesor ] A VOTRE DISPOSITION w s e NUIVI] L EAS
: 168) ?

Fax :(1) 42 08 59 05 Fax : {

KOMELEC « Professionnel »
Métro GALLIENI

« Le Carnot »

12, rue Sadi Carnot

93170 Bagnolet

Tél. : (1) 43 63 64 64
Fax:{1)436377 32

et hientot LYON...

SWITCHER de Joystick
et de souris

130 F*

Souris pour ATARI
230F*

i
o { e drtar

e M

Lecteur ATARI Switch
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Entrée/Sortie Audio
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EN MAI, FAIS CE QU'IL TE PLAIT...

Voici donc cette fameuse “nouvelle formule” de ST Mag, dont I'accouchement ne se sera
pas fait sans douleur \... Malheureusement, la principale conséquence en aura éé notre
retard de parution, détriment dont nous nous excusons platement auprés de tous nos
lecteurs, en leur annongant toutefois que notre prochain numéro, lui, paraitra fin Juin et
sera notre habituel “double de I'été - Spécial Listings™.

Nul doute qu'il soit difficile, pour un coup d'essai, de réussir un coup de maitre, et les
nombreux changements dans notre présentation et notre organisation des Rubriques
devraient soulever une masse de réactions, que nous attendons impatiemment, soit sur
notre serveur 3615 ST MAG, soit par courrier 4 la Rédaction. De notre c6té, nous pensons
cette formule perfectible et nous continuerons donc 4 la faire évoluer, autant que ce le soit
en essayant de “coller” le plus possible a vos envies, vos critiques et vos appréciations.

La principale caractéristique de cette nouvelle formule, outre le changement de maquette et
sa nouvelle présentation, est de vous proposer désormais une organisation en “Cahiers
d’Applications”, regroupant par discipline les contenus relatifs au ST et & 'Amiga, nos deux
micros préférés, et en vous permettant ainsi de retrouver facilement chaque mois le ou les
sujets qui vous passionnent particuliérement et correspondent a vos activités personnelles.
Signalons aussi I'ouverture d'une nouvelle catégorie, notre cahier “Multimedia”, que nous
définissons ci-contre et qui chapeaute évidemment les sujets graphiques et musicaux méme
si nous leur avons laissé leur identité propre pour une plus grande clarté. Chaque cahier
contient son sommaire détaillé ainsi que les News relatives au sujet traité, et nos différents
articles comportent systématiquement la mention de la machine 2 laquelle ils se rapportent.
Puisse cette nouvelle organisation convenir au plus grand nombre, en sachant que cette
grande “premiére” devrait encore évoluer au fil de nos prochains numéros !

PS. Que les amateurs de Petites Annonces (qui sont gratuites, est-il besoin de le rappeler)
ne sinquittent pas de leur absence dans ce numéro, elles seront présentes des le mois
prochain et leur enregistrement se fait dans leur ordre d'arrivée...
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MULTIMEDIA

notre nouvelle formule. Bien sir, vous aurez déji constaté par
vous-mémes, i de multiples occasions, que ce terme largement
galvaudé exprime tout et rien, s accomode & toutes les sauces
possibles et imaginables,
et que son exstence releve d'un phénomene de mode doublé
dun “discours marketing” rénovateur, qui le rendent un peu
stspect.., Pourtant, nous Lavons choisi car, selon nous, il
exprime une tendance pour laquelle il serait difficile de
réinventer un nouveasu mat : celle du micro-ordinateur
personnel venant s inscrive dans un envivonnement de “loisirs
technologiques”, comprenant l'éventasl le plus large possible de
périphériques gérant des Images et des Sons. Dans ce cadre,
Lordinateur devient une véritable 'jplaque tournante’, sorte
d interface & multiples entrées-sorties, destinée & gérer aussi bien
La télévision, la chaine Hi-F3, les matériels musicanx Mid;,
Lappareil photo numérigue, le camescape, le magnétoscape et le
vidéadisque, sans oublier le CDI ni toutes les applications
proprement Er;fbrma:fqm et créatives qui nous ant déja
procuré tant de joies... Un concept nouveay, donc, qui n'en est
| cncore qu ses balbutiements puisque le seul interfagage
général, sur un plan technique, n'est pas une mince affaire ;
mais surtout parce que les perspectives d applications sont si
nombreuses qu'elles n'ont pour limite, aujourd hui,
: que celles de limagination.
A Surla base de cette définition, nous démarrons done ce mois-ci
| en doucewr, en vous proposant le débus d'une longue série sur
les rapports entre la vidéo et linformatique, la chronique du
SATIS, salon multimedia s'il en est, et un reportage sur
Linségration de I Amiga dans une régie vidéo professionnelle.
Certes, cette méme définition impliquerait d'inclure dans ce
méme cahier les Rubriques Graphisme et Musique, mais nous
avons préfévé leur conserver une identité propre afin de ne pas
tomber dans le “fourre-tout” que nous critiquions plus haut !
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Henri Abdelouab,
Frangois Paupert,
Anne Olivelli

LE MULTIMEDIA

Notre cahier “Multimedia” constitue la vévitable innovation de

Le SATIS'91.........
Vidéo et Informatique :

les Genlocks (18re Partie).......s.vereeemsmesessessns :
Reportage :

I'Amiga en régie vidéo “pro”...........

LE “CDTV"
Commodore

Le CDTV conjugue les
performances d'un
Amiga 500 et d'un
CD-ROM. L'A500,
présent a l'intérieur,
est équipé d'un
68000, d'1 Mo de
RAM (dont 2 Ko
réservés au
systeme), et de 512 Ko de
ROM. Le CDTV est compatible avec
les CD ROM Sony et Philips, et lit également
les CD audio, les CD+G (pistes graphiques
encodées sur le CD), et CD+MIDI, La capacité
moyenne d'un CD est de
500 Mo, soit environ 700 disquettes. Vous
pourrez trouver de nombreux titres, dans le
domaine de |'éducation (encyclopédies,
dictionnaires...), du jeu, etc. Un périphérique
spécial, le A690, permet d'utiliser le CDTV sur
un A500 ordinaire. Il est en cours de finition, et
sera peut-étre prét pour la fin juin, Pour l'instant,
ce genre de “boitier raccord” n'est pas prévu
pour A2000 ou 3000. En
face arriére, un
connecteur est
prévu pour le
genlock. Le signal
vidéo est disponible
en analogique et en
numérique (DB23), en
composite PAL ou
NTSC (RCA), eten
Composante Y-C pour
le S-VHS et le Hi8. On dispose également d'une
entrée et d'une sortie MIDI, ainsi que d'une
sortie audio stéréo. Nous v reviendrons bien
évidemment au cours dun prochain dossier qui
lui sera consacré.
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ous les grands dans ce domaine présentaient leur der-

nier prodige aux yeux des futurs acquéreurs avec des

démonstrations irréprochables. C'est ainsi que Sony
dévoilait son nouveau systtme DME 900 comme étant un
nouveau concept de générateur d'effets spéciaux qui, pour la
premicre fois, autorise la création et la manipulation en temps
réel de formes 3D, associant la simulation de sources de lumié-
re et [animation des formes. Petite précision tout de méme, il
vous faudra débourser prés de 3 millions de francs pour vous
permettre de passer aux commandes d'un tel concept...

Limpression couleur était aussi présente avec les princi-
paux leaders du marché, dont Sony qui présentait une
imprimante vidéo ‘UP 5000P" offrant 16 millions de cou-
leurs par point et Mitsubishi ‘CP 200HD’ avec 16,7 mil-
lions de couleurs tendant 2 mettre au placard la bonne
vieille pellicule photo pour faire place au transfert ther-
mique 2 partir d'une source vidéo conventionnelle ou infor-
matique, dont le perfectionnisme ne cesse de croitre. Pas
encore de “driver” pour Amiga et Arari, les “micros”
connectés sur le stand Mitsubishi étant des Mac, des PC ou
des Sun (les stations graphiques type “Apollo” sont aussi
prévues), mais de toute fagon, il faut compter environ
80.000 F pour acquérir une imprimante comme la CP200E
(résolution maximale de 1280 x 1160 lignes). Cependant, il
sagit de la premiére génération des imprimantes 4 “subli-
mation thermique”, et le fait remarquable concerne la réso-
lution minimum nécessaire de travail, soit 4 peine 160 dpi,
du fait du procédé lui-méme. Nul doute que ces impri-
mantes verront |L'UTS CUfltS baisscri‘] n'l()yﬁn rerme...

Intel dévoilait en avant-premire, aprés 4 ans de rumeurs
et d'attente, ses nouveaux processeurs de compression et
décompression d'images, permettant I'enregistrement sur
disque dur de séquences vidéo de plusieurs heures en temps
réel. Ces processeurs révolutionnaires “Intel A82750PA et A
82750DA” semblent dores et déja atirer I'attention de
nombreux concepteurs et intégrateurs, et on peut espérer
I'apparition trés prochaine de systémes urilisant ces proces-
seurs voués au succes dans le domaine de la vidéo institu-
tionnelle et broadcast. Cette technique, dénommée “techno-

LE SALON INTERNATIONAL DES TECHNIQUES DE L'IMAGE ET DU SON !
|

MULTIMEDIA

Rendez-vous pour les professionnels, fait par
des professionnels, le SATIS nous présentait cette année,

a travers les quelques 200 exposants présents, un étalage
“hi-tech” de matériel audio-visuel institutionnel et broadcast
digne de ce nom, caractérisé par la maitrise de la technique

numeérique et la présence de plus en plus forte de
la micro-informatique. Nos deux envoyés spéciaux
vous livrent ici leurs impressions gréce a leurs visites
“croisées’, et nous avons préféré le paralléle de leurs
compte-rendus a lunification de leurs discours...

- B mg

La sortie "papier” d’une Mitsubishi CP200F
Interactive)”, vient contrer les énormes besoins en capacités mémoire pour
l'imagerie et 'animation. En sachant qu'il faut environ 720 Koctets pour
chaque image d'une séquence animée, la compression selon Intel réduit la
taille de cette image 4 4,5 Ko (soit un taux de 160:1). Cela permet en effet
de faire tenir 72 minutes d’images vidéo animées sur un seul disque CD-
ROM, ou disque dur ou encore disque magnéto-optique, ainsi que tout
support futur de stockage. La décompression se faisant en temps réel, on
peut travailler bien entendu & 25 images par seconde en Europe.

Eurka, projet gouvernemental relatif 3 la “TVHD” (télévision haute
définition), était présent par le biais des téléviseurs 16/9 sortant des chaines
Thomson ainsi que I'apparition des matériels de tournage portables adaptés
a ce format. On a pu apprécier tout particuliérement le tout nouvel objectif
d’Angenieux dit Anamorphoseur, permettant le tournage au format 16/9
avec les caméras conventionnelles Tri-CCD et les chaines de productions

logie multimédia DVI (Digital Vidéo A, . e S classiques.
- - AMIGA ST - !

Le matériel de prises de vues affluait chez les principaux constructeurs avec
des caméras Tri-CCD offrant une résolution de 750 lignes. Une grande surprise
aussi, manifestée par la forte percée du format Hi-8 lancé par Sony, qui, associ¢
aux régies exploitant ce nouveau format offre des solutions institutionnelles 2
moindre colit avec une qualité exceptionnelle. N'oublions certes pas I'abandon
du formar “Betamax” instauré par Sony pour le marché grand public, qui
tomba ensuite dans le milieu professionnel, ol il se porte trés bien aujourd’hui
sous la dénomination de “Betacam”, utilisant le méme type de cassette de 1/2
pouce (12.7 mm). Le format Hi-8, concurrent direct du S-VHS prend cette
fois-ci une place sire dans les deux marchés (grand public et professionnel), avec
['apparition de camescopes pro et semi-professionnels, offrant une résolution de
450 lignes avec une sensibilité de 2 lux, pour environ 20,000 F HT.

Autre surprise bien de chez nous, SATV, société spécialisée dans I'inter-
fagage vidéo et informatique, proposait son systeme multplan “IMX10”
pour Amiga, Mac et PC, qui permet de superposer plusieurs images, de
sources vidéo diverses, les unes sur les autres selon son choix en exploitant la
puissance de la micro informatique. Un grand défi lancé a I'encontre de sys-
temes comparables mais aux prix prohibitifs dans I'univers institutionnel.
Sur le stand, 3 Amiga 3000 couplés et synchronisés permettaient le monta-
ge par superposition de trois plans avec libre choix de leur positionnement,
animations et images digitalisées (voir les News Amiga du mois dernier).

incrusté
Pl
Z

La gestion “multiplan” de I'IMX10

Coté son, la mode est au numérique avec une tendance au DAT et 2
I'interfagage vidéo grace 4 I'utilisation de plus en plus courante du Time Code
VITC. Yamaha présentait entre autres leur nouvelle régie “tout numérique”,
ainsi que le premier enregistreur de compact-disc permettant I'enregistrement
digital du support vierge une seule fois. Parmi les curiosités, Médiatech pro-
posait un systeme de chargement automatique de support d'informations tels
que des CD, disques optiques, cassettes vidéo, etc. Ce systeme peut, par
exemple, servir 4 alléger la gestion des stations de radio par programmation
des plages musicales 4 I'avance et diffusion automatique. A noter que Radio
France urilise déja depuis quelques temps ce procédé, pour la diffusion de
programmes musicaux sur certaines Radios telles que “Radio Hector” diffusée

par satellite en digital. On assimilera ce systéme comme étant
un “juke-box” pour supports multimédia.

Avec le développement croissant de produits axés sur le
S-VHS, le stand JVC offrait une panoplie trés vaste de pro-
duits exploitant les signaux Y/C (luminance/ chrominance).
On pouvait apprécier la qualité des images traitées sur leur
régie intégrant leur tout nouveau générateur d'effets KM-
1600E, qui peut étre piloté par ordinateur, pour un prix trés
compétitif avoisinant les 35 000F HT.

En conclusion, le Satis, cette année encore, a permis aux
fabricants de mettre en valeur leurs matériels en apportant aux
utilisateurs des solutions conviviales de plus en plus perfor-
mantes. On a pu constater une évolution technique trés pous-
sée des produits avec la maitrise du numérique et l'intégration
de la micro-informatique dans tous les domairies, que ce soit
pour le Son ou pour I'Image. Les prix étant 4 la baisse, ces
produits tendent 2 toucher de plus en plus le secteur institu-
tionnel en franchissant la frontiére du monde broadcast, tout
en répondant aux critéres de qualité de ce dernier. Loin est
I'époque des postes & lampes qui, a leur apogée, représentaient
le nec plus ultra de la technologie. Alors que Sony féte ses 45
ans d'existence, victime de cette fée qu'est les progres, les
fabricants sacharnent dans leurs labos pour développer du
matériel toujours plus performant pour satisfaire la demande
de plus en plus exigeante des utilisateurs. Souvenez-vous de la
qualité des images produites il y a seulement quelques années
sur I'écran de votre télévision ! Une chose est certaine, le futur
nous réserve bien des surprises dans le domaine de l'audio-
visuel au profit de réalisations de plus en plus fantastiques.

Henri Abdelouab

LE SATIS, suite...

Apres le tour d'horizon de mon éminent collégue sur les
plus grands exposants, attachons-nous & découvrir quelques
autres stands, parfois plus modestes, regorgeant eux aussi
d'ingéniosité et d’originalité. Les produits spécifiques au
monde Amiga ayant déja été traités dans les news du mois der-
nier, nous n'y reviendrons pas ici, mais je vous invite 4 vous y
reporter pour bénéficier d'un panorama compler du Satis.

Premiere constatation, I'impératif du temps réel dans le
monde professionnel du spectacle a engendré une volonté
d’automatisation de la part de tous les constructeurs. Par
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linformatique, ils ont su trouver les passerelles adaptées 4 leur
environnement matériel, et la robotisation prend encore de

nouveaux visages. Toujours |
plus vite, ou toujours plus
gros, la micro-informarique
peut elle aussi offrir des solu-
tions viables, et arrive 4 faire
froncer le sourcil aux gros sys-
temes. Ses atouts : le bas prix,
la maniabilité, et l'aptitude
d'une 2-CV i se faufiler dans
les embouteillages...

Seconde remarque, le
secteur audio est nettement
plus en avance sur celui de
I'image. Il est vrai qu'il béné-
ficie de quelques années sup-
plémentaires de recherches er

d'applications. Avec la mode
du multimédia, les deux uni-

2 pages-ecran au Midi-Light System... La page “Préparation”,
avec visualisation de 32 ou 128 circuifs simultanés, des Inferventions "
temps réel”, le rappel des différentes configurations, chaque fonction

ayant son raccourci-clavier.
Lapage "Exécution”, avec affichage des paramétres de temps,
de I'effet suivant, du défilement femporel, et la possibilité
de modifier en édition instantanée...

lumiéres. Le logiciel peut controler jusqu’a 128 événements, permet d'établir
des séquences, et de les enchainer avec des fonctions de fade. 11 fonctionne

aussi bien en mode manuel qu'auto-
matique. Certte configuration
s'adresse aux théitres, expositions,
centres de loisir... Une solution
entierement automatisée est égale-
ment disponible pour gérer le son, la
lumiere, la pyrotechnie, ou tout
autre effet avec des extensions pour
commander des magnétophones
(Revox, Tascam), des carroussels de
diapos, des projecteurs d'images
géantes, des moteurs ou électro-
vannes, bref, la “totale”...

Autre développement sur ST, le
Vidéomix de Max System, qui per-
met de réaliser des mixages “son”
automatisés, et qui sadresse surtout
aux studios de post-production.

vers ont tendance i se rap-
procher. Et devant I'évolu- ‘
tion presque trop rapide du
marché, chacun est mir

Coré hardware, on trouve deux ver-

sions, console ou rack. La premiére
est formée d'un rack avec entrées/

sorties SMPTE (“VMX PR17), de

pour tenter de comprendre |
les problemes (souvent simi-

laires...) de 'autre. COTIDIEE e T

Mais ['Europe, cest pour H \ : |
o .

demain, et espérons quelle ne
sessouftle pas 4 régler ses pro-

cartes VCA (“CM4”), de cartes de
multiplexage MPX, et bien str d’'un
10408T ou STF. Les mouvements
m ‘m“ il ‘ m HH‘ H | H h[ des faders et des mutes de la console

L sont alors mémorisés, et ce jusqu'a
64 voies. Dans la seconde, les VCA

blemes internes pour laisser le

LUITR T Chvarmn

sont implantés dans le rack et

champ libre a la “fourmi” l
japonaise. Attendons-nous donc a de nouveaux accords en
mati¢re de normalisation, et 3 un marché complétement
restructuré avec de nouveaux partenariats.

OU L'ON VOIT DES MICROS PARTOUT...

Un bel exemple d’automatisation pour spectacle “live”
garanti, l'application de “Midi-Pile”, qui sévissait a I'entrée
du salon. On y voyait un systéme d'éclairage automatisé, pro-
grammable par MIDI et piloté par un 1040 ST. Le
“MIDILight System” peut recevoir en entrée tous types d'ins-
trument MIDI, qui déclencheront les effets lumineux. 1l se
raccorde ensuite & un ou plusieurs expandeurs MIDILight,
un gros rack noir réagissant aux numéros de note MIDI et 4
la vélocité, Le tout est ensuite envoyé vers les gradateurs de
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connectés a la console par les inserts.
Lenregistrement des faders s'effectue a I'écran a l'aide de la souris. Une
option permet I'analyse simultanée de 32 enveloppes.

Coré logiciel, plusicurs pages écran sont disponibles. L'une affiche les
voies en rang d'oignon, un peu dans I'esprit d'un éditeur, avec le mouvement
des faders, et I'état des voies. Dans la partie supérieure se dessine la courbe
d'une enveloppe, que I'on peut rectifier 2 la souris. Une autre page permet de
visualiser, par groupe de douze pistes, la présence du signal et la position des
mutes sur les pistes du magnétophone. Un tableau est prévu pour paramétrer
les noise-gate, et on peut en affecter un 4 chaque voie de mixage.

Coté prix, la version console, comprenant donc le rack, une rélécom-
mande, une carte de 4 VCA, la carte MPX, et toute la connectique, s éléve 3
41.000 F (HT). La version rack, avec une carte de 8 VCA, doit tourner aux
alentours de 36.000 F (HT). 1l vous faudra en sus acquérir un ST pour
piloter I'ensemble.

Le MAC était aussi présent, avec un développement de Greco
Casadesus dédi¢ a I'édition de bandes DAT, le MAC-R-DAT. Il sagit d'un
logiciel de création de caralogues interactif, qui s'est d'ailleurs vu décerné le
“Satis-Fecit” de la meilleure innovation 91 dans le secteur audio. Il vous
permet de travailler en virtuel sur une ou plusieurs bandes DAT, tout en
visualisant son contenu. Vous créez ainsi des reperes, nommés “labels”,
caractérisés par un temps de début et de fin, et un descriptif, le tout modi-
fiable 4 volonté. Lensemble des labels constitue une fiche, et des fiches le
catalogue, le nombre des labels et fiches étant uniquement limité par la
capacité mémoire de votre machine. MAC-R-DAT peut éditer le DAT
Fostex D20 (avec une interface 8310), Sony 7010, 7050 et 7010, Panasonic
SV 3900, DAT Otari, StellaDAT, et JVC DT 900. II vous faudra un MAC
T ou SE, avec un systtme d'exploitation postérieur au 6.05. Pour l'analyse
du signal audio, on peut aussi utiliser Mac Recorder. Le package complet
contient la disquette programme, Hyper Card 2.0, un manuel, et un rac-
cord mini-din, et doit tourner aux alentours de 3000 F.

Le PC n'est pas en reste, et il a choisi de frapper dans la vidéo avec Secode,
un logiciel pilotant une carte de saisie automatique de code VITC, le tout étant
produit par TVS. Il propose ainsi une solution concréte a ['un des maillons de la
chaine de travail vidéo. Le logiciel a éié développé autour d'un PC AT286,
équipé d'un disque dur de 20 Mo & 40 ms dacces, d'une carte et d'un écran
couleur EGA, et de deux lecteurs de disquette, un 571/4 et un 3°1/2.

Dans la méthode de travail usuelle en vidéo, on obtient a partir des
rushes une copie de travail avec VITC, avant d'effectuer un prémontage.
Secode intervient apres le prémontage. Il détecte et mémorise en temps réel
les différents plans en se repérant au “TimeCodeln” et “TimeCodeOur™. 1l
évite ainsi au monteur de recopier tous les codes incrustés sur I'image a la
main, La liste peut étre directement transmise 2 un systeme Sony BVE,
Ampex ACE, CMX, etc, via la RS 232. On peut détecter jusqu'a 1000
plans par films. Un plan doit étre constitué au minimum de 2 images pour
éure dérecté, et un comparateur de Time Code permer d'éviter les problemes
diis 4 la bande. Sur demande, on peut méme bénéficier de la détection du
VITC sur chaque ligne ou sur un groupe de lignes.

Le MAC récidive en vidéo, mais cette fois du coté du montage numé-
rique. CAvid/1, de Techex, permet I'enregistrement d’images et de sons
numériques en temps réel sur disque magnétique ou optique. Ce systeme
est composé d'un MAC IIX, et de cartes couleurs 8 bits. Lédition s'appuie
sur une base de données, ou le projet est découpé par l'utilisateur en diffé-
rentes séquences. La premiere image de chaque séquence apparait a ['écran
pour aider 2 la reconstitution du puzzle, plusieurs fenétres étant disponibles
pour travailler a différents niveaux (story board, séquences, film). On dispo-
se aussi de quelques effets de transition, comme le fade. Le logiciel propose
toute une gamme d outils pour effectuer un montage virtuel de la globalité
du film. Quand le monteur est satisfait des points de montage, il peut lan-
cer un assemblage automatique, et I'enregistrer sur une K7 Broadcast. Il
peut également les mémoriser sous forme de fichier “EDL" (Edit Decision

List), récupérable sur de gros systémes de montage on-line
comme Sony, Grass Valley, Paltex et CMX.

Et 'Amiga ? Y'en a pas ? Mais si, y'en a plein... Cest dans
les news du mois dernier...

Le systeme Avid/1 Media Composer

LE SON ET LE NUMERIQUE

Publison présentait “Infernal Workstation 8000”, une
station complete permettant I'enregistrement et I'édition sur
disque dur. Huit pistes sont enregistrables simultanément,
mais on peut gérer un nombre important de groupes. On y
dispose de 8 heures d'enregistrement, et jusqu'a 48 heures
avec des durs supplémentaires. Lutilisateur a recours a une
tablette graphique et & un stylo pour communiquer avec le
systeme. Un écran tout en couleurs affiche des représenta-
tions graphiques des pistes et des sons. La gestion des sons
s'effectue sous forme de bibliothéques. D’autres modules en
rack permettent d'échanger des blocs de sons entre disque
dur/ disque oprique, et disque dur/ cassette numérique.

A l'aide de nombreux outils, on réalise un montage vir-
tuel en temps réel avec les sons enregistrés sur le disque dur.
On peut aussi modifier la vitesse de lecture sans bouger la
hauteur. Le repérage des sons fait appel aux fonctions
“shuttle” et “jog”, qui permettent dentendre le son quelle
que soit la vitesse de lecture. Pour le mixage, on trouve des
fonctions d’automatisation. Synchronisable avec des images
vidéo LTC et VITC, on peut également caler un son sur une
image vidéo arrétée. 1l existe aussi une interface et une télé-
commande pour magnétoscope, ol la Workstation peut
aussi bien étre maitre qu'esclave.

Fougerolle distribue lui aussi un systéme direct-to-disk
avec disque amovible pour l'audio. “Spectral” comprend 1
codeur-décodeur 18 bits 2 voies, 1 échantillonneur 16 voies,
le direct-to-disk, et un ensemble numérique de traitement
temps réel. Cutilisateur dispose ici d'un clavier, de menus

2]



déroulants, et doutils graphiques pour effectuer son monta-  (outre sa magnifique collection d'effets numériques) un mini-séquenceur, le

ge. Huir pistes sont également enregistrables simultanément, ~ MV-30. Tout petit (40x30 cm), il contient pourtant des fonctions séquen-
g £ 5 I q

mais on peut les étendre 2 16 par le biais d’'un module sup-

tielles, des effets numériques, des fonctions d’automatisation du mixage...

T

plémentaire. Lors d'un enregistrement en direct 3 partir d'un

A noter aussi “Melody”, i instrument MIDI, le séquenceur se configure lui-

un lecteur/ enregistreur méme dans I'environnement MIDI (canal, patch

numérique de la méme socié- change...) de P'instrument qu'il regoit. Il est fourni
té. Il permet de mémoriser avec des sons internes de bonne qualité.
jusqua 45 mn de son en sté-
réo, ou Th30 en mono, 3 des Si les séquenceurs “rétrécissent”, les magnétophones
fréquences d'échantillonnage
de 32, 44.1, et 48 KHz. 1l
peut étre asservi a un time {8

code SMPTE.

Mais le magnétophone 2

numériques se voient eux, ornés d’'une molette de
recherche comme on peut en trouver sur les magné-
toscopes ou les régies de montage. C'est le cas du
SV-3700 de Panasonic, doté de convertisseurs A/N
et N/A.

bande subsiste toujours, du §
L LI 0T T 1™

moins celui qui a réussi INFERMAL WORKSTATION SO60 Allopns faire maintenant un petit tour du coeé de
“T'artillerie” plus lourde, chose courante dans la
famille des Palettes Graphiques : Venice et Atalis,

de Getris Image, font peau neuve pour l'occasion.

s'adapter... Fostex le prouve |
en sortant un nouveau |
magnétophone multipiste 2 S8
bande, le G-24S. 11 dispose f

de 24 pistes, et, en dehors |

Venice, mélangeur digital avec trois entrées numé-

a0 riques, s'agrémente d'une tablette sans fil... On
peut y mélanger en temps réel image vidéo et graphisme. Un nouveau boi-
tier externe permet de bénéficier de 8 GPI en entrée et en sortie. Le stencil

des performances professionnelles courantes de ce genre de
produit, I'accent a été mis sur la synchro. Pilotable par
SMPTE, des boutons de paramétrages sont prévus en face
avant. Les commandes du magnéto (lecture, enregistre-
ment...) peuvent aussi s'etfectuer par MTC. Il est muni d'un
port série RS-422, pour émuler directement un BVU 952
ou un BHV 2000 et 3000 de chez Sony.

TRUCS EN VRAC

En passant devant chez Roland, nous avons remarqué

Le Roland MV-30

agit désormais aussi bien en luminance qu'en chrominance. Iautomatisa-
tion du rotoscoping s'effectue par macrocommande, et de nouvelles polices
vectorielles sont disponibles.

Les différents modules d'Atalis ont été optimisés, autant le Painter (G
Paint 2.7) que la partie animation (G Anim 3.6). Un nouveau logiciel fait son
apparition, G Move, qui gere de fagon automatisée 'en registrement image par

image sur un magnétoscope, en créant des scripts a partir des gra-
phismes réalisés sur G Paint ou sur le logiciel de modélisation 3D
DGS. Enfin, Aralis Info, tout nouveau tout beau, permet de mettre
en place un journal interne de communication diffusé sur de mul-
tiples écrans de télévision, et pourquoi pas relié & d'autres réseau,
vidéo, cable, satellite, ou base de données...

MADAGASCAR 15 jours
hitel + pension compléte

30.800 Frs

- (55
3/

(&

79904

Une approche sans cesse reravaillée,,
techniquement et intelleciuellement
pour géﬁnir “ lidée nouvelle “ dans

I'essenficlité du noir et blanc ...

Quelques images... de "Getris Image"

Et pour finit, un perit clin d'oeil sur le produit le plus “fun” (mais néan-
moins trés pratique !) : la gamme Condor, de BIR, vous offre une panoplie
d'effets spéciaux en bombe, pour faire des toiles d'araignées, des gouttes
d'eau, de la glace pilée...

Anne Olivelli

Tarifs applicables & compter du 02.05.1991

Disques durs,
Quantum, scsi, inter
950 Kofs, 17ms, silencieux, auto-boot
52 Mo 3290 F 105 Mo 4890 F
Montage sur place 150 F

Disques durs, Quantum, SCS|, externes,
950 Kofs, 17ms, silencieux, auto-boot

52 Mo 105 Mo 210 Mo
3790 F 5790 F 8790 F
Lecteur a cartouches Lecteurs

est 44Mo, SCSI  de disquettes avec

switch 40/80 pistes
Cartouche incluse 5200 F 5"1/4 870 F
Cartouche 590 F 3"1/2 750 F

Extensions mémoire pour tous les ATARI(S)
2MB 1490 F 4MB 2450 F

.. pour ATARI STE
2MB 890F
de
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W
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TARIFS
T.T.C.

20 ms, 470 Ko/s
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Tel/Hotline: 87.88.40.44, Télécopie: B7.85.14.91
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ur micro-ordinateur, I'évolution de la créativité logi-

cielle et de la montée en puissance des machines a per-

mis d'atteindre une telle qualité dans la réalisation de
graphismes, que le désir de les intégrer au format vidéo
semble fort justifié, mais techniquement assez insoluble en
micro-informatique. En effet, la vidéo est actuellement le
media le plus en vogue, certes avec des limites techniques
inhérentes mais cependant parfaitement maitrisées. Le signal
vidéo “informarique”, quant & lui, est d'un genre assez parti-
culier et plutdt anarchique : pas de résolution réelle figée,
pas de norme concréte, si bien qu'on dispose d'un nombre
considérable de résolutions et de formats d'images : VGA,
EGA, Hercules, les trois résolutions du ST; celles de I'Amiga,
etc., pour ne parler que de I'arbre qui cache la forét...

Notons effectivement que la qualité du graphisme varie
évidemment suivant le formar utilisé. Il est évident que plus
on aura de points et de lignes, plus on atteindra une certaine
qualité dans les détails de Iimage. De ce fait, ayant arteint
une certaine perfection dans I'imagerie, il fallait bien trouver
un moyen pour pouvoir transférer ces belles images synthé-
tiques en images aux normes vidéo. Cette étape, 4 notre
grande joie, ne fut pas bien difficile 4 réaliser avec la fée
“Electronique Analogique”, par l'utilisation de circuits inté-
grés & vocation vidéo, développés spécifiquement pour cette
tiche. Cest ainsi qu'on aboutira 4 un premier résultar par le
développement des Encodeurs, transformant les compo-
santes des signaux vidéo sortant des ordinateurs en un signal
vidéo composite adapté aux différentes normes et standards
comme les PAL, SECAM, NTSC, Y/C, etc. Exemple du cir-
cuit tant connu et maintes fois utilisé dans ce domaine, qui
mérite la dénomination du “Circuit Intégré de platine”,
pour autant qul efit existé une remise de prix pour ces
petites bébétes de silicone, j'ai nommé le pionnier : le “MC
1377 de Motorola. Voila déja une grosse épine enlevée du
pied. On arrive désormais 2 enregistrer, sur bande vidéo, un
signal vidéo en composantes RVB provenant d'un ordina-
teur, apres mise en forme des synchronisations horizontales
et verticales. C'est déja fantastique, diront certains ! Eh oui,
je le pense aussi, mais la volonté croissante de vouloir rou-
jours aller plus loin et d'intégrer, dans la chaine du traite-
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MULTIMEDIA

Voguant dans des contrées lointaines, paralléles et
différentes, informatique et vidéo sont demeurées longtemps
isolées dans leur petit monde jusqu'au Jour oii le destin
décida d'une union forcée, certes loin d’étre barmonieuse,
mais ol la cobabitation devient de plus en plus conviviale
au fil du temps grdce a la mise au point de nouvelles
techniques. Comme il faut bien commencer par un “bout”,
nous démarrons ce mois-ci notre exploration par lun
des maillons de la chaine, indispensable : le Genlock.

la fagon dun simple “périphérique”, source supplémentaire d'images, obligea
les concepteurs de matéricl vidéo  appliquer une technique réservée au milieu
professionnel : procéder, 4 partir d'une synchronisation maitre, 4 un mélange
de deux images sur un méme écran. Cest ainsi que naquit le genlock.

LE GENLOCK

Le principe en est trés simple : on prend une caméra 1 délivrant un
signal vidéo composite standard. On applique la synchro délivrée par celle-
ci a Pentrée “synchro externe” d'une autre caméra qui devient de ce fait
“esclave”. Lélectronique aidant, la caméra esclave n'urilisera plus ses circuits
de génération de synchronisation interne, mais celle de la caméra 1 ou
maitre. Par cette méthode, on dispose de deux sources vidéo ayant la méme
synchronisation en commun, le principe global étant de les “caler” sur une
méme base de temps, générée par I'un des appareils qui devient ainsi le
“maitre”. A partir de ce moment, on peut utiliser des effets les plus divers,
comme la découpe d'une image sur Iautre, le mixage, etc. Cette méthode
fonctionnant parfaitement en vidéo pure, il ne restait plus qua I'appliquer
au domaine informatique. Un nouveau probléme, cependant, se présentait
car chaque type d'ordinateur posséde sa propre cuisine électronique pour la
conception des signaux vidéo délivrés par des processeurs spécifiques. Ce
qui revient 4 dire que chaque type d'ordinateur possédera sa propre interface
bien spécifique pour cette application.

Un autre point important et bien souvent critique, est le fait qu'il faille
intervenir dans la plupart des cas 4 l'intérieur de la machine, sauf pour les
quelques modeles congus 4 cet effet, en modifiant le hardware d’origine
pour se préter 4 cette tiche : voir larticle de notre numéro 51 A propos de
linterface genlock pour STF. Bien souvent, les concepteurs de matériel
informatique négligent la possibilité d'interconnexion de leur matériel avec
le monde de la vidéo, si bien que la majorité des interfaces disponibles doi-

ment vidéo, le micro-ordinateur B A s == w—y gy y ' ; iétés indé
vent leur existence & des sociétés indépen-
AMIGA . ST
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dantes, ayant pris bien soin d’étudier chaque machine pour développer un
systeme permettant de genlocker 'ordinateur a partir d'une source vidéo
conventionnelle. Ces fabricants dépendent de la moindre petite modifica-
tion de la part des constructeurs, qui risquerait de compromettre le fonc-
tionnement de leur genlock.

GENLOCK ET INFORMATIQUE

L'étude interne des différents modeles d’ordinateurs a permis de
mettre au point, dans la pratique, le principe théorique du genlock. Un
point commun en informatique a permis de constater que chaque ordina-
teur possede un générateur de fréquence maitre, faisant fonctionner des
circuits générateurs de signaux vidéo. C'est ainsi que dans le cas du ST, la
fréquence maitre qui régit le cadengage des processeurs est de 32 Mhz. Le
but du jeu réside simplement dans le fait qu'il suffit de substituer 4 cette
fréquence interne, une fréquence externe identique permettant d’assurer
le bon fonctionnement général de I'ordinateur. On constate alors que
lordinateur fonctionne 4 partir d’une horloge externe de 32 Mhz, I'oscil-
lateur interne n'étant plus connecté. Et alors ?

Alors, Cest tres simple : en utilisant un signal vidéo composite source
comme référence, on va, aprés extraction de ses signaux de synchronisation,
fabriquer une horloge de 32 Mhz, aussi stable que précise, que 'on va injec-
ter 4 ['ordinateur. Si tout se passe bien, le signal vidéo informarique va se
trouver en phase avec le signal vidéo de référence. Moyennant ensuite un
peu d'électronique, on va pouvoir superposer les deux signaux vidéo sur un
méme écran. Par la méme occasion, on pourra encoder le signal disponible
en composantes RVB en un signal vidéo composite PAL, afin d’attaquer un
systeme d'enregistrement vidéo classique.

LE PRINCIPE DE UINSCRUSTATION

Lintérér principal du genlock porte sur la possibilité de pouvoir dispo-
ser, sur un méme moniteur, de la vidéo composite et de la vidéo informa-
tique. Cette solution permettra, par exemple, de faire de l'incrustation
d'une image sur l'autre. Concrétement, cela se traduit par le choix d'une
couleur de base qui servira de support au signal vidéo maitre. Dans le cas du
ST, le genlock délivrera un signal incrusté utilisant, comme référence de
découpe, le noir de I'écran qui devient transparent pour la vidéo. Je
m'explique : prenons un texte avec des lettres blanches sur un fond noir. Par
le biais du genlock, tout ce qui est noir laissera passer la vidéo externe en
provenance d'un magnétoscope ou d'une caméra, et le texte écrit en blanc
sera superposé sur I'image. C'est cela I'incrustation. Maintenant, prenons
un dessin, genre logo de télévision, avec des couleurs différentes du noir,
mais en gardant le fond noir pour permettre le passage de la vidéo. On
obtiendra 'incrustation de ce dessin sur I'image vidéo live. Voila donc ce
quapporte 'utilisation du genlock. En pratique, a la télévision, les sous-
titres, les animations graphiques, les bandes annonces, etc., souvent congus
sur micro, sont “récupérables” grice 4 un genlock. Avec un peu d'habilité,

vous pouvez faire du titrage sur vos séquences vidéo ou bien
encore des effets multicolores sur votre bande vidéo en
mélangeant images vidéo et images synthétiques. Il ne vous
reste plus qu'a uiliser un logiciel de dessin et laisser libre
cours a votre imagination. Attention toutefois au choix de la
couleur de référence permettant le passage de la vidéo, géné-
ralement le noir dans le cas du ST, ave, selon les modeles et
possibilités, le choix du mode d'incrustation (direct ou
inversé) et la couleur de référence pour la découpe.

ST et AMIGA

Le principe théorique appliqué au monde du ST, est
bien évidemment valable pour I'Amiga et autres ordinateurs
dont l'interfagage reste possible. Cependant, une différence
et non des moindres a fait pencher les professionnels de
I'image du c6té Amiga, de par les conceptions différentes
des deux machines. Si Commodore & compris que le secteur
vidéo était un marché i prendre en répondant 2 une certai-
ne demande de la part de ses utilisateurs, Arari ne s'est pas
absolument pas préoccupé de ce probleme dans un premier
temps. La différence réside uniquement dans le fait que les
différents modeles de ST possedent des résolutions gra-
phiques ne pouvant effectuer des affichages “plein écran”
comme 'Amiga. Cet affichage plein écran (ou “overscan”),
d'origine sur Amiga, autorise la compatibilité totale avec le
format vidéo, face au ST qui présente des bordures d’écran
horizontales et verticales que I'on ne peut supprimer.
Brancher son STF ou STE sur une télévision par le biais de
la prise péritel a déja offert & nombre d’entre nous une belle
déception... Devant ces faits, les développeurs de logiciels se
sont bien évidemment penchés sur '’Amiga pour participer
a son épanouissement dans ce type dapplication. Le résul-
tat est surprenant et se concrétise par |'apparition de régies
vidéo institutionnelles utilisant 'Amiga pour la réalisation
de divers effets. Quelques concepreurs d'interfaces vidéo
ont tenté de pallier cet inconvénient dont souffrent tous les
modeles de la gamme ST. Malheureusement, le TT lui aussi
patit de cette insuffisance, avec des résolutions variées, mais
ol brille I'absence du mode overscan. Quant au STE, mal-
gré le progres dii a I'intégration d’une prise “genlock”, il ne
dispose pas, lui non plus, de mode overscan. Pas de solution
miracle, donc, en ce qui concerne le ST, mais il reste 2 espé-
rer que I'avenir nous réserve quelques surprises. D’une
fagon générale, d'ailleurs, il est & prévoir, 4 moyen terme,
que I'interfagage vidéo d'un micro sera totalement intégré
par les constructeurs de ce méme micro, et certaines solu-
tions sont déja a ['étude...
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[l reste que des sociétés indépendantes ont toutefois
démontré que le ST pouvait aussi offrir des alternatives de
taille dans ce domaine. C'est ainsi que la carte overscan a vu

le jour en Allemagne, avec un espoir de courte existence par
la disparition des modéles STF. La gamme STE, plus fermée
électroniquement sur la partie vidéo, enléve tout espoir pour
le futur. Les plus forts, Marvin AG., ont développé une
interface vidéo “CHILI” (voir les articles dans nos numéros
précédents) qui démontre la possibilité d'utiliser le ST a des
fins de conception de solutions multimédia.

Nous vous présenterons dans le prochain numéro les
divers modeles disponibles de genlocks avec une descrip-
tion technique sur leur évolution, et les quelques pro-
blemes rencontrés depuis leur récente apparition dans le
monde de la micro-informatique.

Henri Abdelouab

Amica 1 VIDEO

armi la grande famille des micros, 'Amiga occupe
incontestablement une place priviliégiée dans le monde
de la vidéo. Cette notabilité n'est pas le fait du hasard.
Des le départ, sa conception interne est tournée vers le gra-
phisme, et ses résolutions sont proches des normes vidéo. Le
probleme de la compatibilité avec cette dernitre s'est donc
posé trés tot, et diverses solutions ont pu étre trouvées depuis.

Cest pourquoi on se retrouve aujourd hui avec une foule
de périphériques vidéo gravitant autour de la machine, avec
méme une certaine tendance actuelle a Iintégration. Avec
Iappui d'une logitheéque graphique trés compléte, elle est
capable de répondre aux besoins du grand public, comme aux
exigences des professionnels, en matiére de titrage, de géné-
rique, d’habillage en tous genres, voire d'effers A.D.O. Dans
une régie vidéo, il n'est pas rare en effet de trouver un Amiga
dans un coin, juste pour faire ce que les autres ne font pas...

L'AMIGA, UNE MACHINE DE FELES

[l est bon de préciser qua l'origine, I Amiga est une machi-
ne congue par des “allumés” notoires, plus préoccupés par

L

le fait de trimballer 2 toute berzingue des ronds bleus sur I'écran, plutér que de
se pencher sur des trucs plus sérieux comme la Compta ou les Stats. De plus,
elle est structurée de fagon 2 ce que l'urilisateur reste maitre 4 bord. Celui-ci a
ainsi acces aux différentes couches de la machine, peut facilement ignorer
l'interface utilisateur et fureter tranquillement jusqu'au coeur du systéme (avec
un minimum de connaissances indispensables...).

Deuxieme constatation prépondérante, I'Amiga est multitache. Clest-3-
dire que l'on peut faire tourner simultanément plusieurs programmes en
paralléle, et méme redéfinir leurs priorités relatives dans les cycles “d’occu-
pation machine”. Cela offre une souplesse de travail indéniable, et il est dif-
ficile de s'en passer quand on y a godité...

Autre évidence, '’Amiga est le champion de la communication, en
interne comme en externe. Un protocole, nommé Arexx, permet en effet
de piloter un logiciel par un autre (2 condition qu'il ait été programmé en
prévoyant cette possibilité). Utilisé sous forme de script, il sert par exemple
a soulager certaines manipulations répétitives en les automatisant, ce qui
est souvent le cas lorsqu'on travaille en animation avec une tonne d'images.
La machine est ouverte sur I'extérieur avec les réseaux, I'émulation d'autres
micro-ordinateurs, et ne rechigne pas a une synchronisation externe. Une
foule de convertisseurs de tous poils, dont certains sont en domaine public,
permettent également I'échange d'un grand nombre de fichiers, entre logi-
ciels mais aussi entre machines.

LES MAINS DANS LE CAMBOUIS

Dans les entrailles de la machine, le processeur de type 68000, est épaulé
par d'autres coprocesseurs, certains étant uniquement destinés A la gestion des
taches graphiques. Pour commencer, nous trouvons “Agnus”, un circuit entié-
rement dédié 4 I'animation. Il prend en charge la synchronisation de I'afficha-
ge, et génere (entre autres) les signaux de commande de la RAM vidéo.

Deux petites bébétes, dans un autre coin, abattent un boulot de titan :
le “Blicter” et le “Copper”. Le premier est capable de déplacer de fagon
extremement rapide des pavés d'information d’un bout de la mémoire 2
Fautre. 11 libére ainsi la mémoire centrale de ces basses besognes, pour
d'autres tiches plus urgentes en attente. C'est lui qui intervient par exemple
quand on déplace une brosse dans un programme de dessin. Le deuxiéme
larron contient les fonctions de commandes du Blitter. Des instructions
simples et réduites en nombre, qui permettent d'effectuer des transferts de
données “plein pot”, directement en langage machine.

“Denise” détermine la résolution (de 320x200 2 640x400 pour les

2000), et le nombre de couleurs (jusqu’a 4096). Elle est en outre capable de
contrbler jusqu'a huit sprites 4 I'écran.

Confort supréme, 'Amiga peut afficher de I'overscan (mode plein
écran), condition sine qua non pour une utilisation en vidéo. La page gra-
phique recouvrant entierement la page vidéo, sans laisser de vilaines bor-
dures noires autour, le titre, logo ou sprite pourra entrer et sortir propre-
ment de I'écran. Avec l'arrivée de I’Amiga 3000, on dispose encore de nou-
veaux modes de résolution, comme le SuperHires interlacé (1280x512), ou
Productivité (640x960). Couplé 2 un moniteur “grand” écran, on bénéficie
ainsi d’une bonne qualité d’affichage, qui peut s'étendre jusqu'a
1008x1024 sur un moniteur 2024. Autre avantage, on peut travailler sur
des pages-écran supérieures en taille 4 la fenétre de 'écran. Dans un pro-
gramme de dessin par exemple, on définit en toute liberté la raille de la
page, puis on “scrolle” dedans pour se déplacer.

POUR QUOI FAIRE ?

Lintérét de la cohabitation informatique et vidéo est double : sortir les
images infographiques (seules ou habillant une image vidéo) de la machine
pour les transférer sur une bande vidéo, ou i I'inverse récupérer des images
vidéo fixes ou animées pour les retraiter dans la machine et leur appliquer
toutes sortes de modifications. La premiére manipulation fait appel aux gen-
locks, c’est ce qu'on appelle couramment l'incrustation. La seconde répond
au doux nom de digitalisation, ou numérisation d’images en bon frangais...

Voici un bref apergu théorique des différentes contraintes de I'incrusta-
tion. La compatibilité¢ de I'Amiga avec la vidéo est surtout un probléme de
synchronisation, et d’encodage du signal. I faut savoir que 'Amiga est
cadencé par une horloge interne (2 25 MHz pour la plus rapide sur un
A3000). Cela aurait été trop simple si le signal vidéo disposait de la méme
fréquence pour sa base de temps. La ruse est donc de substituer 2 'horloge
de 'Amiga, celle de la source vidéo, comme nous I'a expliqué précédem-
ment notre collégue... Maintenant que les deux sources sont parfaitement
synchronisées, on va pouvoir les superposer, pour peu que leurs signaux
répondent au méme standard. Il va donc falloir au préalable encoder le
signal RVB de 'Amiga en PAL. En général, c'est aussi le genlock qui prend

cette corvée en charge. A I'heure actuelle, les genlocks sont
capables de convertir le signal RVB dans différents stan-
dards, pour répondre 4 divers niveaux de qualité : PAL, Y-C,
Beta (B-Y, R-Y). Il semblerait que les produits de la gamme
SATV soient leaders en la matiére sur le marché frangais.

Dans les prochains épisodes, nous essaierons de
débroussailler ensemble les différents types de périphé-
riques vidéos, et reparlerons plus en détail de I'incrustation
et de la digitalisation. Nous ferons également un tour
d’horizon des principaux logiciels 2D, 3D, titrage et
autres, utilisés dans un environnement vidéo. Et si vous
étes bien sage, je vous donnerai méme des tuyaux pour réa-
liser un splendide habillage (coeurs  I'appui) du film de

votre mariage, ou pourquoi pas une météo...

Anne Olivelli

DAKOTA LANCE GERONIMO SUR LE SENTIER DE LA GUERRE

INFORMATIQUE

Les nouveaux territoires informatiques
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ST MAG : Pourquoi de la micro informatique dans une
structure vidéo pro ?

Michel : Il faut dire que jétais un fana d'informatique avant
darriver i la vidéo professionnelle. Quand 'ai commencé la
micro, je suivais des cours 3 'ECPA, et tout le monde 2 rigolé
quand i ramené mon Amiga 1000 en NTSC. Pour eux,
c'était un jouer, il faisait vraiment gadget dans une installation
broadcast ! En plus, il n'était méme pas au standard du coin !

] e o r

Apres cette version NTSC, 'ai suivi ['évolution de a machine.
J'ai eu un PAL hybride, puis un PAL, avant de passer au
2000. CAmiga a quand méme mis longtemps & simposer. On
en trouve réellement dans le secteur pro depuis un an ou un

an et demi. Aux USA, on en voit partour maintenant, comme
geénérateur de caractéres, etc. On les utilise surtou pour des
trucages, des animations simples, ou pour réaliser des caches.
ST MAG : Comment as-tu choisi ton équipement ?
Michel : Le choix n'a pas été tres difficile en fin de compte,
parce que c'était le seul appareil qui pouvait sintégrer dans
une chaine Broadcast, et pour pas trop cher.

STMAG : Quel a été ton mode d information a [‘époque ?
Michel : Si je me souviens bien, ¢’¢tair aux alentours de
1985, et je piochais des informations dans un canard de jeu.

ST MAG : Et maintenant ?

Michel : Cest surtout le bouche 3 oreille qui fonctionne..,

..ST MAG : De quel type d’information aurais-tu
aimé disposer?

Michel : Le plus dur, ca a éé pour l'interfacage de la machi-

2 | ; " Sratt » i,
ne ! Il faur impérativement que I'image arrive quand on
appuie sur un seul bouton.
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|MULTIMEDIA |
Pour illustrer l'introduction de la micro dans le monde de
la vidéo professionnelle, notre ami Franck de Génération 4
nous a emmenés ce mois-ci chez “PEV”,

Nous y avons rencontré Michel, technicien de son état,
qui a intégré 'Amiga dans sa chaine de travail, et qui l'utilise
quotidiennement pour réaliser différents effets.

Voici donc une petite beure passée au royaume de l'image
et des petites lumieres qui clignotent de partout...

ST MAG : Décris-nous ton choix..,

Michel : J'ai donc un Amiga 2000, avec une carte d’extension mémoire
de 2 Mo, un disque dur de 40 Mo, un genlock GST 2500, et tout un tas
de logiciels. Je crois que je vais rapidement m'équiper d'une carte accéléra-
trice 68030. Sinon, j'ai une Grass Valley, c'est un KScope. On [appelle
kaléidoscope, et non plus “ADO”, parce qu'en fait, il y en a quatre dedans.

ST MAG : Quel logiciel utilises-tu le plus fréquemment ?

Michel : C’est DeluxePaint ! ]I est rapide et parfaitement adapré
A ce dont j'ai besoin.

Michel : J'utilise en fait I'Amiga tous les jours. Il est bien pour faire
des trucages, pour isoler un personnage ou un objet sur une image. Il y
a bien des masques sur ma régie, mais il n'y a que des cercles, des rec-
rangl.es, ou des formes trop géométriques, et je ne peux pas découper
une forme précise. A partir de I3, je balance mon image vidéo depuis la
régie sur I'Amiga, et je détoure mon bonhomme sur DPaint. Je remplis
la silhouette en blanc, et le fond en noir, Je renvoie mon image noir et

blanc i la régie, et elle va me servir de masque. Et je remplis pour finir

la forme du masque par I'image vidéo

de départ. Comme ¢a, le personnage est découpé au milli-

metre... Je men sers aussi pour faire arriver ou apparaitre des
objets dans I'image. Ou quand je dois faire passer un personna-
ge derritre quelque chose, ou des animations avec des cycles de
lumiere. Sinon, il est trés rapide pour faire des camemberts, des
petites animations, du “bizness” graphique... Pour les sous-titres,
j'ai une autre machine plus performante. Mais derniérement,
j'ai craqué sur un logiciel de titrage, Broadcast Titler.

En fait, c'est surtour pour les caches qu'il m'est utile. Et le princi-
pe des caches noir et blanc et du remplissage, c'est en quelque
sorte la base du trucage. UAmiga est hyper rapide, beaucoup plus

précis, et c'est pas vraiment facile de le faire 4 la régie. Avan, il fal g
lait prendre une caméra noir et blanc, dessiner le masque sur ™ - Réception automatique et stockage sur disque.
p

papier, galérer avec le banc-titre...

ST MAG : Et pour quels types de produits ?
Michel : Pour la soirée des 4 d'Or, tous les trucages ont été réali-
sés sur Amiga, sauf les feuilles qui volaient. Dans “Gros Plan sur la

Souris”, méme combat pour les animations, les caches/ contre-
caches, tous les fonds éroilés et aussi le Pacman. “Motus” a aussi
été fait sur Amiga, mais ce n'est pas moi qui l'ait fait, Cest la SFP

ST MAG : Quelles sont les autres activités de PEV ?

Michel : On fait beaucoup de shoot de jeux vidéo pour la télévi-
sion. On est prét 4 sattaquer a nimporte quelle console de jeu du
commerce, aucune ne nous fait peur ! En plus, on les ressort non
codées. On passe directement du RVB au Béta sans encoder, et on
garde toute la qualité d'image i 'enregistrement. On va aussi peut-
étre faire un truc avec Sega. Ils ont une dizaine de spots de dix
secondes qu'ils veulent utiliser comme pub au cinéma. Il faur les
shooter en 35 mm pour pouvoir les projeter en salle.

ST MAG : De maniére plus générale, comment vois-tu le maria-
ge de la micro avec la vidéo professionnelle ?

Michel : Dans une régie, il faut pouvoir se servir de la micro praci-
quement en temps réel. Sinon, ¢a revient trop cher, et ce nest pas
exploitable. Il faut que ¢a aide les monteurs sans leur faire perdre de
temps. Au niveau ot sont les tarifs de location, on ne peut pas se per-
mettre d'attendre des heures devant I'écran que I'image se calcule. Et
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Modem FAX 9600bps groupe 3 en cartouche.
- Modem identique au CAP 225 + les fonctions FAX (V27ter et V29).

- Emission directe vers un télécopieur de documents créés a partir d'un
logiciel de traitement de texte d'un logiciel de dessin ou d'un scanner.

- Conversion de fichiers GEM, IMG et PI3 au format FAX. 6‘3

- Impréssion des documents regu sur type d'imprimante.

- Fonction mailing ?
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Modem 2400 bps en cartouche.

- Identique au CAP 23 pour les fonctions MINITEL.
- Multi-standards: V21 300 bps, V22 1200bps,
V22bis 2400bpsV23 1200/75bps. -

- Appel et réponse auto (V25bis). %‘6
- Jeu de commandes : HAYES.

- Petite dimension : 82 * 150 * 30mm.
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Modem V 23 1200/75 bps en cartouche.

- Remplace un MINITEL.

- Numeérotation automatique avec CIRRUS 2 et certains logiciels d'émulatior]
vidéotex (EMULCOMB3),

- Détecteur de sonnerie intégre, -
(idéal pour les serveurs monovoie)
- Taille paquet de cigarette : 55 * 100 * 23mm
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éggmlateur vidéotex dédié aux CAP 23, 225 et

llintegre toutes les fonctions indispensables a I'utilisateur exigeant.

BON DE COMMANDE

Je désire commander:

NOM : O Documentation gratuite
PRENOM : O CAP 290: 3500 Frs
ADRESSE : [0 CAP 225: 1550 Frs

O CAP 23: 590 Frs
O CIRRUS 2: 150 Frs
Tous nos prix sont TTC, Port et emballage en Sus: 45 Frs
Contre remboursement : frais + 50 Frs
Ci-joint un chéque ou un ordre de CR a:
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13, ch du vieux chene
38240 MEYLAN (FRANCE)

Tel{33)76411307 Fax:(33)76410689 Serveur:(33)76901369)
Tous nos produits sont congus et réalisés par notre société ce qui nous
permet de vous assurer une maintenance et un soutien technique de
qualité professionnelle.Nos produits sont garantis 1an pieces et

main-d'oeuvre Cette publicité annule les précédentes.
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gagner du temps, cest gagner de l'argent ! Clest pourquoi
I'infographie ne vient qu'aprés. C'est un stade intermédiaire
olt les images sont calculées avant, en dehors de la régie.

ST MAG : Quelles sont les possibilités que tu aimeras voir
sur la machine, ou si tu préferes, quels sont ses manques ?

Michel : Il faudrait que ¢a évolue du coté de I'anti-alia-
sing, et de la définition. Elle est quand méme assez limite,
surtout au niveau européen. En NTSC, ¢a passe, il y a
moins de problemes. La rapidité, les cartes accélératrices,
c'est important aussi, mais c’est surtout la qualité de
I'image qui compte. Pour le rendu, il n'y a pas encore assez

de définition et de couleurs.

ST MAG : Que peux-tu offrir comme service aux
utilisateurs de micro ?

Michel : Tiens, ce matin jai fini un montage pour un
infographiste. Il est venu me voir hier avec ses Images sous
le bras. Il avait des bribes d’animations de 4 secondes
maximum, avec des images calculées sur Sculpt 4D, et ¢a
devait faire en tout 4'30. En une heure, on a shooté les
bouts. Puis on les a remontés bout 4 bout pour arriver au
temps prévu. La, j'ai fait une copie en VHS avec le Time
Code image incrusté, pour que le musicien puisse faire la
synchro son et les bruitages. Ca parlait d’'un crayon qui
dessine une paire de seins, et d’'une gomme qui le suit et
qui efface quand ga ne lui plait pas. Ex le crayon redessine,

cest trés rigolo.

ST MAG : Peux-tu nous donner un ordre de prix ?

Michel : Disons que pour un transfert, ¢a doit tourner
entre 1000 et 1200 F de I'heure. Pour une heure de mon-
tage cut, il faut compter 1000 E. Et les consommables ne
sont pas compris. Pour la prestation de ce matin, le travail
a ¢té fait en deux heures, et le gars a dd s'en tirer pour un
peu plus de 2000 E Pour les shoots de consoles, cest un
peu plus cher, dans les 1500 F de I'heure pour un transfert

en Béra. Clest parce qu'on est obligé de passer par une machine trés chere,
quelque chose comme 50 KF...

ST MAG : Personnellement, utilises-tu la micro en dehors de ton travail?

Michel : Mon hobby, cest I'aviation, et j'adore les simulateurs de vol.
Clest amusant de se poser sur le pont de New York entre les deux tours.
Sinon je suis en train de me mettre 2 'TBM. 1l est bien pour la gestion,
alors que I'Amiga est un peu “short”.

ST MAG : Un petit mot de la fin ?

Michel : En fait, je suis trés content de 'Amiga, il ne m'a jamais décu. Je
dois en étre & ma huitiéme machine depuis que j'ai opté pour elle. Er je
vais sirement passer au 3000. Tiens, je vais en profiter aussi pour glisser
des remerciements. A la sociéeé SATV rout d’abord, qui m'a bien aidé
quand j'étais dans la “mouise” pour interfacer les consoles de jeu, et qui
ma donné beaucoup de tuyaux. Ah, si on pouvait faire la méme chose
avec I'Amiga ! Ex ensuite 4 Didier, & qui j'ai acheté mon premier Amiga, et
qui est devenu un grand pro de I'Amiga depuis...

Mercis, aux revoirs, serrements de mains et bruits de papier que I'on range...

Propos recueillis par Frangois Paupert et Anne Olivelli

protar...

une nouvelle génération .

Une gamme compléte pour tous les utilisateurs Atari. Professionnels ou
amateurs, programmeurs ou fans de jeux, chacun y trouve la résolution
optimale. Pour chaque application, pour chaque budget

disque dur et la flexibilité des disquettes.

4. Exemple: ProScreen TT. Moniteur 19 pour Atari TT. "Paper White”,
Antireflet, Résolution 1280 x 960. Fréquence de

1. Exemple: ProFile - disques durs SCSI. De 20 4 440 Mo. rotor
Choix de la partition de démarrage. Possibilité de créer P

jusqu'a 12 partitions par disque. Protection en écriture et

par mot de passe.

protar...notre rafraichissement 72 Hz. Socle orientable intégré.

compétence
@ votre service.

Tous les produits cités ci—dessus vous apportent la qualité
et la souplesse dont vous avez besoin. Nos disques durs

sont rapides et silencieux, Nos écrans vous permettent un

2. Exemple: ProFile T60 et T150 — streamers. 60 et 150
Mo, Systéme de “backup” idéal doté d'un logiciel souple
permettant de sauvegarder fichier par fichier un disque entier — méthode de
compression des données avec correction automatique des erreurs de copie,

3. Exemple: ProFile R44 — disque dur amovible. 44 Mo. Combine la rapidité du

travail sans fatigue. Tous nos produits sont entiérement
compatibles avec tous les composants Atari.
I

Pour de plus amples informations, contactez votre revendeur le plus proche ou
contactez nous des avjourd’hu au: 88 23 52 23

protar SARL - 15, rue des francs—bourgeois - 67000 STRASBOURG - Tél: 88 23 52 23 /88 32 32 07
Téelécopie: 88 32 52 89 - Telex: 870 789 F

Time & Space Communication
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TGIPAINT EN FRANCAIS

Le logiciel et I notice ont été intégralement francisés,
tout en profitant de I'occasion pour supprimer
quelques petits problémes sur A3000, en I'occurence
ceux liés 4 'affichage des sélecteurs. Pour Jes
graphistes habitués & utiliser des logiciels en anglais,
I'interface en langue frangaise surprend toujours un
peu au début. Les autres vont enfin pouvoir connaitre
DigiPaint 3 sous toutes les coutures, et rentrer plus a
fond dans les détails gréce a la notice. Ils v

 découvriront une foule de trucs et astuces, des
informations sur [a transparence, le “texture mapping”,
une description
détaillée de toutes §
les fonctions, la
liste intégrale des

raccourcis

clavier...

Un chapitre est
réservé aux
débutants, pris en main avec des exemples pratiques,
ils auront plaisir a profiter d'un logiciel simple el
puissant dans la clarté de leur langue maternelle. On
trouve également a la fin du manuel un récapitulatif
des commandes ARexx propres a DigiPaint 3. On peut
considérer qu’ARexx agit comme une télécommande
sur DigiPaint, vous pouvez ainsi piloter n‘importe
qu'elle fonction du logiciel. Par exemple, ‘Drre’
permet de sélectionner un rectangle (de Ianglais Draw
rectangle), ‘Clrs’ d'effacer I'écran (Clear screen),
"Move' xy de placer le pinceau aux coordonnées x et
Y... On peut aussi tranférer directement des lignes
graphiques dans P v
DigiPaint grice 4
la commande
‘DIvb’, Pour ceux
qui aimeraient en
Savoir un peu plus
ils peuvent se
reporter aux
précédents numéros de STMag ol des procédures
ARexx pour DigiPaint avaient été étudiées, DigiPaint 3
esttoujours accompagné de Transfert 24, qui reprend
les modules de Digi-View (définition écran el résolution,
création et modification d'une palette, etc.), sauf bien

évidemment les fonctions propres  la digitalisation

LE “COLORBURST

Colorburst est un “frame buffer” 24 bits permettant

20

dafficher 16 millions de couleurs 4 partr d'un
miga. Elle est équipée de 1,5 Mo de mémoire
structurée en 48 plans-hits. Selon le nombre
plans-bits utilisés, on hénéficie o' une résolution
faximum variant de 384x580 & 768x580, et d'un
 d'écrans potentiels en mémoire oscillant
0u 2, jusqu'a une douzaine, voire méme 96

cadencé

un mode particulier. Son processeur vidéo,
-~ Cadencé a 28 MHz, supporte le scrolling horizontal
- etvertical d'images en 24 bits, et peut aussi gérer
~ des sprites. Elle permet également o’ oblenir des
oIS spéciaux de palette en temps réel, tels que
fade in/out d'une image 24 bits sur une couleur de
fond, cyclage de couleurs, strobe, solarisation, ou
- négatif. Grdce 3 deux “stencils” au niveau
hardware, on peut soit mixer images Amiga et
Colorburst {devant/ derrigre), ou choisir sa zone
- dincrustation, pour générer des effets de volets et
B ﬁﬁ'ammons entre 2 images 24 bits. Colorburst est
. accompagnée de CBPaint, son éditeur graphique,
- dont Fintention premicre st [e WYSIWYG (What
- YouSee...). Une version particulidre du Bureau
| permet de gérer directement le stokage des données
. Witiéo de I'Amiga sur magnétoscope. En sortie vidéo,
-~ ondispose de RVB séparé, et de la Synchro.
-~ ColorBurst est compatile avec tous les genlocks ou
. encodeurs externes, pour encoder RGB, Y-C, et
- Vidéo composite. Produit par MAST et importé en
e france par Burst Pluirst (Bus + 1...).

PROVECTOR

Amiga)

Les Ricains nous ant concocté ProVector, un
. logiciel de dessin basé sur une philosophie
~ “orientée objet”. || est compatible avec tous les

| Amiga, fonctionne avec les Workbench 1.3 et 20,
| etenversion NTSC ou PAL. Pour vous faire plaisir,
- onvatout de suite vous dire.qu'ARexx est be| et
~ biel |3, accompagné de quelques macros toutes
~ prétes. On y travaille en 256 couleurs parmi une
~ palette de 16 millions, et ce en mode Interlacé. De
| nombreux outils, dont les courbes de Bézier, ainsi
*@m fonctions d'édition, comme cut/paste, sont
.~ disponibles. A noter un “Undo” pouvant remonter
- Jusqu'a 255 opérations antérieures, si votre
- Mémoire e permet. Pour ce qui est de la mesure, on
. peut chaisir entre différentes unités : Inches, Pica et
175 ‘Centimetres. Il permet aussi, en vrac, la création
~ dobjets creux (qui sont en fait des trous
 Iransparents), I'édition de motifs de remplissage,
[ d'eifets spéciau, de calques éditables et
rrangeables... L'export des fichiers est direct vers
- Saxon Publisher 1.1 et PPM 2.1. Il reconnalt les
formats IFF-DR2D, EPS, et ILBM, avec possibilité de
Super Bit Map. £t pour finir, un driver HPGL y est
inclu. A voir de plus prés.
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int estun logiciel de la sociélé Lake Forest
Iinous vient de la charmante ville du
nomy; dans |'lllinais, USA. Il permet de

c'est-3udire en 4096 couleurs en Haute
ution, mode que I'on retrouve dans le Toaster, |

0U de retoucher des images en Dynamic ‘ t

EDITO

Plutét bien rempli ce mois-ci, notre cabier
“Graphisme” posséde un dénominateur
commun sur ST et Amiga, avec
la prédominance d’un secteur en pleine
effervescence : les Démos ! Cette activité
particuliére sur micro-ordinateur connait
un succes mérité, au point de voir
apparaitre aujourd hui de véritables outils
de fabrication” qui présentent, outre leurs
spécifités techniques, la particularité de
sadresser au public le plus large sans qu’il
ne soit désormais nécessaire d’étre un
programmeur confirmé pour arriver i ses
fins. Sans doute verrons-nous de ce fait de
Plus en plus de belles démos, et ce
Phénomene” présente plusieurs
particularités intéressantes, difféventes ou
‘marginales” par rapport i la
consommation habituelle des produits
logiciels : la libre circulation des oeuvres,
leur coté ‘gratuit” (‘A quoi sert une
démo ?°..), la constitution de véritables
groupes” aux compositions de plus en plus
européennes, l'envie et le plaisir des
rencontres et des échanges lors des fumeuses
“coding party(ies)”, bref, une ambiance et
des comportements trés prometteurs... Par
ailleurs, nous connaissons tous les
prédispositions de I'Amiga pour les
applications graphiques (au point que les
News qui suivent lui sont quasi-
exclusivement consacrées 1), et il nousfallait
absolument insister sur 'arrivée de “Real
3D’, un logiciel marquant dans la
&énération des outils de dessin en 3
dimensions, que nous traiterons

en deux épisodes...

ONT COLLABORE...
Klaus Berg, Thomas Conté, Sébastien Mougey,
Anne Olivelli, Frangois Paupert,
Frédéric Potier, Patrick Raynaud, T.G.V.
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Il peut charger des images IFF, HAM
(méme les brosses), et les transforme

7o
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en Hires. |l les sauve ensuite en
Dynamic Hires ou directement en 24
bits. Pour I'édition, on trouve les
outils ordinaires en 2D, relatifs au
tracé, et a la manipulation des brosses
i rotation, changement de taille, avec
différents modes de painting
(lightened, 16 niveaux de gris...| et de
‘paste (blend, soustractif...). L'une des
originalités de MacroPaint réside dans
a possibilité de créer des Régions
dans |'image, qui peuvent se voir
affectées de différents effets : flip,
réduction de couleurs, smooth,
lightened, tinted, monochrome,
filltres... Autre point intéressant, ARexx
y est implémenté, et devrait étre
soutenu par une documentation écrite
suffisante. Le logiciel a cependant I'air
trés vorace en place mémoire, et 1
Mo risque d'étre un tantinet limite,

Et comme cest le cas dés qu'il s'agit
de graphisme, une carte accélératrice
sera aussi plus que bienvenue, Petit
détail pour finir, on ne peut utiliser
que les fontes standard de ['Amiga.
Cela risque de constituer un handicap
pour son intégration en vidéo, en
matiére de titrage ou de générique,

()

Voici [ version Pro de Vista, un
programme de création de paysages
fractals 3D, Tout comme Vista,
'interface est basée sur la position de
I'observateur el sur celle de la
caméra, qui se déterminent d'un
simple clic. La caméra est a focale
variable, avec un nombre illimité de
positions d'éclairage, et des fonctionss
de lissage, de rugosité... Vista

§ supporte la Haute Résolution, le mode
Interlacé, ou le HAM en 24 bits. 1| |
peut sauvegarder les images aux |

formats IFF, IFF 24, Objets de Turbo
Silver (compatible Imagine), et RGB

24 bits, L'Overscan est accessible |
dans tous les modes. Les images 24

bits sont récupérables par le Toaster,
le CDTV, la carte Ham-E et la
Mimetics Frame Buffer. Une fonction
d'impression permet de profiter du
paysage sur un support papier. Du
cOté animation, on peut créer des
scripts pour différents modes
d'animation : IFF, IFF 24, RGB et
VANIM. Un Player est inclu pour ce
denier, Pour faciliter la mise en

. place, on bénéficie d'une preview de

1a trajectoire 3 I'intérieur du paysage.

Une palette est disponible pour définir
les couleurs d'un ciel de nuit, d'une
ligne d'arbres, de la hauteur de la
mer, de la neige, des vagues, du
niveau de brouillard, des lacs, des
rivieres... Enfin, le rendu a été
amélioré, les polygones sont moins
apparents, et ﬁas ombrages plus
fideles. Vista Pro esl importé par
I'Atelier Numérique.

REAL 3D

Deux nouvelles en ce qui concemne
Real 3D, testé dans ce numéro. La
premiére, ¢'est son inferfacage direct
avec laVD2001, carte 16 millions de
couleurs distribuée par Avancée. La
seconde, encore toute chaude ; alors
qu'on lui connaissait jusqu’a présent 3
versions, Beginner, Pro et Turbo, les
deux derniéres ont été refondues pour
n'en plus former qu'une seule. Elle sera
disponible, toujours chez Avancée, d'ici
la fin du mois de mai. Pour I'occasion,
le package a lui aussi ét€ remis au godt
du jour, ainsi que la gamme des prix. La
version amateur s'éléve a 1800 F (TTC),
tandis que la seconde tourne autour des
4400 F (TTC).

INFOMART E]

| LEVIBEQ) TOASTER

Sur l'initiative du Service Technique
de Commodore s'est déroulée, dans la
journée du Lundi 22 ayril, une
manifestation & |'attention des
professionnels de |'Amiga
3000.Désireux de soutenir plus
efficacement la machine dans le
nouveau marché du multimédia, el
aussi de faire un peu le point dans e
secteur des cartes graphiques, il a
donc réuni a Infomart les principaux
acteurs frangais de la scéne Amiga ;
I'Atelier Numérique, Avancée, CIS,
EVS et TechSoft, Les sociétés se
| voyaient meltre a disposition une
W configuration pour y installer letirs
| démonstrations. Dans la matinée, les
divers intervenants ont pris la parole
pour présenter leur(s) produit(s), et les
discussions ont pu se poursuivre
¢ devant le buffet. L'apres-midi, chacun
y est allé de sa démo dans une
. ambiance bon enfant, oli le son des
© scopes était rythmé par les
crachottements de |a machine a café.
i présentait la
version professionnelle de Bars &
Pipes, un séquenceur testé dans les
* pages de ce numéro. Dommage
' quaucune configuration sonore n'ait
pu étre mise en place, |'assemblée
. aurait sOrement apprécié I'étendue de
* ses performances en temps réel,

; proposait trois produits : la
VD2001, carte vidéo/ graphique 16
Millions de couleurs, une ébauche de
son logiciel de dessin, ainsi que le
CD-ROM Xetec.

' a effectué la premiére
présentation officielle du Vidéo

LE TOASTER

tEATrA )
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X
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UN SPECTACLE DETONNANT : 20 ARTISTES, VIDEASTES PROFESSIONNELS ET AMATEURS
EXPOSENT DESSINS ANIMES, CLIPS, ART-VIDEO, ANIMATIQUES, ENTIEREMENT CREES SUR
MICRO AMIGA, 60 MINUTES DE DELIRES CATHODIQUES, SONORISES M.A.0.

Serge Guellec 1:55',

Les Editions du
SYLLOGISME
14 rue Fermat
75014 PARIS
TEL (1) 43 20 25 18

Toaster en France, et a annoncé la
disponibilité de DigiPaint 3 en version
francaise. On pouvait voir aussi Live,
un digitaliseur temps réel, et Scala, un
logiciel de présentation dont

nous vous reparlerons bientot,

/% présentait 3D Pro, que vous avez
déja pu voir dans nos pages, et un
réseau Apple Talk, dont |'évaluation
des performances n'était pas encore
terminé, mais qui semblait néanmoins
trés prometteur. Tecsoft proposait TV
Paint, l'interface graphique de la carte
Harlequin, et TV Tools.

Ce “Vidéo Home Studio” est en fait
une carte qui s'enfiche dans le slot
vidéo de I'Amiga. Elle fonctionne
I'heure actuelle uniquement en NTSC.
La version PAL ne sera pas disponible
avant fa fin de I'année prochaine, elle

correspondra en fait a la deuxieme

génération du Toaster. Le Toaster
dispose de 4 entrées vidéo composite
synchronisées, que Ion peut traiter en

@

%
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CONTENU : . : o
DESSINS ANIMES : “Alambic"d'Olivier Maillard, 1:11". "La Rochelle, ville haute T
tension” de hervé Godreui, 3:05', “Sablier”, "Pendule”, “Machine”, "Virgule”, 2 |8
“Ford T" de Jean Jirou-Najou, 7:54'. “Le soldat” de Charles Ance, =S
VIDEO-CLIPS : "1789 vu par" de Christian Dezert, 1:18', “Les Maifres du S
monde” de Véro Goyo et Larry Flash, 3:42', “Clin d’oeil” et silde de K.K., 4:44'. £
“European Market of Love” de Michel Welterlin, 3:50". 3D : “Random Joe” de =
Jeéréme Lefdup, 3:50'. “Humen” de Georges Cucchiaro, 1:41'. “5 animatiques” &
de F.Boullier, 1:36". *Architectures” de J.F.Jaffeux, 3:18', “intro et Fin.anim” de &
D.Soriot, 57". ART.VIDEO : “Histoires subliminales” de Martine Arguillere, 4:35', £
“Fractals” de Serge Hammouche, 1:14'. "Anim6” de Bernard Caillaud, 1:05'. &
DOCUMENTAIRE : “Cerveau maternel” Jean-René Bader, 4:00'. &
INFOGRAPHIE : “Slide Raymond” de Raymond.Qual, 2:57". “Slide Serge” de #

TARIFS PORT COMPRIS : VHS Pal ou Sécam = 190 frs TTC, V8 Pal = 219 Frs TTC.

temps réel, ou mixer avec des images
Amiga. Il peut stocker jusqu’a 1000
pages, si la capacité de votre disque
dur 'autorise, [ est composé de
différents modules : le “Switcher”
permet de mélanger les différentes
sources image, et de réaliser certains
effets de transition. Il est pilotable par
GPl. Un générateur de caractres est
disponible pour créer des pages de
titres, ou des génériques avec
scrolling du texte (horizontal et
vertical), Le Painter, c'est tout
simplement DigiPaint 3, mais avec 16
millions de couleurs. A noter
I'addition d'une fonction
supplémentaire : le remplissage de
formes. “LightWave 3D" permet de
réaliser des logos et des génériques
3D en 16 millions de couleurs, avec
entre autres [a possibilité de “mapper”
des images 24 bits, un “Motion Blur"
{flou du mouvement), un brouillard
paramétrable... Le *ChromaFX" est
utilisé pour les effets de colorisation
en temps réel sur une source vidéo.
On peut aussi obtenir d'autres effets
de tranformation en temps réel,
comme le zoom, I'éirement ou la
compression.., de l'image vidéo, ou
méme créer les siens par logiciel,
Deux mémoires de trame permettent
d'effectuer des gels d'image, ou de
stocker les images ou des masques de
découpe réalisés sur les logiciels de
Toaster pour les utiliser dans Switcher,

LES MAITRES DE L'

AMIGA®

REUNIS SUR VIDEOCASSETTE
Video 8 Pal
VHS PAL et Sécam

40,

TVA 22 % FACTURE SUR DEMANDE

JE SOUHAITE RECEVOIR PIXEL PARTY
OVHSPAL  OVHSSECAM  OV8PAL

Cl JOINT MON REGLEMENT DE .......... PAR: A CHEQUE
| al'ordre de ; Editions SYLLOGISME ) A EUROCHEQUE
A MANDAT
NOM PRENOM
N . RUE:
CPNVILLE
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EMOS ¢ LE KEVEIL DU OQ

hiteaudun, le ler Mai 1991. 250 personnes, 100

ST et une organisation  la hauteur de cette grande

“coding party”, regroupant pendant 24 heures a peu
prés tous les groupes frangais présents sur la scene des démos
ST. Cette convention, deuxi¢me du nom, organisée par Le
Sergent des Bushwackers, a donné naissance a la plus belle
“party demo” disponible sur ST...

TRANSBEAUCE DEMO 2

Cest le résultat du concours de démos qui s'est achevé au
cours de la réunion. La démo se divise en deux disquettes indé-
pendantes (un menu pour chacun), dont la premiére prime les
douze meilleurs écrans du concours. Le grand vainqueur a été
le groupe Undead, totalement inconnu auparavant, avec une
démo en plusieurs parties, axée sur des effets de couleurs trés
intéressants : “plasma’ et “rasters” verticaux. Son dauphin est
Naos, déja vainqueur du concours Gen 4 I'an passé, dont
I'écran est aussi technique qu'original. Les groupes Genesis,
DNT Crew, Oxygene, TBC, Legacy, Vegetables et Poltergeist

ont également ét¢ primés pour leurs trés belles productions.

Undead, vainqueur du concours

Le “main menu” de la premitre disquette vous confie le
role d'une boule, partie a la recherche de ses consoeurs, dans
un décor vu de haut 4 scrolling vertical. Chaque boule ren-
contrée sur son chemin vous révelera une des démos de la
disquette, puis viendra s'accrocher a notre vaillante créature
sphérique, de telle sorte qu'au bout de quelques pixomeétres,
vous serez aux commandes d’'une véritable chenille. Quant
au menu de la deuxieme disquette, il ne

GRAPHISME"

L'industrie francaise de la démo est en train de prouver
qu’elle est devenue compétitive, avec la sortie ce mois-ci de
la “Transbeauce Demo 2", Et ce n'est pas fini, d'autres
excellentes productions maillot bleu, short blanc et
bas rouges sont en cours de finition

comporte pas de scénario, mais ses graphismes, réalisés sur place par un
Babar”), vous feront oublier cette lacune.

jeune graphiste (“B

Transbeauce 2 : Hysteria akepeace

La premiere disquette est d'un excellent niveau général, chose rare pour
une “party demo”, méme si aucune des démos ne créve totalement I'écran.
Elle prouve enfin que les groupes frangais (au pluriel !) sont capables de
rivaliser avec leurs voisins d’outre Rhin et d'outre Manche. Et ce nest pas
sur un ou deux écrans que sappuie le succes de la démo, mais bel et bien
une vingtaine ! Car méme les écrans de la deuxiéme disquette sont a la hau-
teur, bien que ne faisant pas partie du lot des vainqueurs.

Enfin, ['originalité ou I'innovation de certains écrans (Undead, Naos,
Cybernetics, Vegetables, Poltergeist...) et la qualité des graphismes (Legacy,
Poltergeist, menus de sélection...) font de cette megadémo I'une des toutes
meilleures sur ST

NEXT OFFICIAL CHARTS COMPILATION

Les inconditionnels des démos connaissent certainement les “charts” du
groupe frangais Next, qui paraissent réguli¢rement dans le “Maggie Disk” des
Lost Boys. Ces “charts” proposent -sous forme de démo et d'aprés un sondage
réalisé par Next- différents classements qui évaluent la cote des jeux, démos,
groupes, sociétés d'éditions, etc. Six vagues de classements ont déja été diffu-

sées en un an. Cette disquette regroupe

cOoBlx

' GREET THE SERGEANT FOR HIS NXFHCE
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GREET TEE SERGEANT FOR HIS NICE CONIX

Labour day

Transbeauce 2 : Mad Vision transcende la lumiére
donc ces “charts”, ainsi que des démos inédites, notamment des versions bri-
dées des deux fururs menus de la “Phaleon Demo”. On y trouve d'autre part

une séquence d'introduction trés originale (un systtme DOS corrompu par

un virus), un menu de sélection, une pin-up signée Bruno Bellamy, compléte-
ment loupée (entendez par la qu'elle est grossie X fois), une reset demo, etc.
Bref, sous ces faux airs de compilation se mche une véritable megadémo, dis-
ponible 2 la “Librairie Demo”, tout comme la Transbeauce Demo 2.

LES PREVIEWS

Il ne s'agit [a que d'une vue trés partielle des démos en cours actuelle-
ment. Une nouvelle vague de megadémos est préte a déferler cet été, succé-
dant ainsi a celle du début de I'année.

NTM DEMO

Rassurez-vous, ce titre n'a en fait rien 4 voir avec le groupe de rap a scan-
dale ! Le groupe frangais Zuul est 2 Iorigine de cette démo assez ambitieuse,
dans la mesure oli une quinzaine d'écrans seront présents au minimum (on
parle méme d'une vingtaine, si tout se passe bien). La NTM aura des écrans
frangais bien siir (par exemple Future Minds, DMA, Genesis, Impact ou
encore Mcoder et Zuul bien siir), mais aussi é{rangers (car I'Europe est déja
une réalité dans le monde des démos sur ST, ouais!). En effet, citons en vrac la
présence de TGE, ACE Black Monolith Team, TVI, Fingerbobs, Dynamic
Duo et Lower Level. La qualité d’ensemble est bonne, on trouvera par
exemple une “Circle Twist” (scrolling de texte circulaire) trés bien réalisée et
un menu de sélection dans lequel on dirige un petit vaisseau, facon
Goldrunner 2. Sortie imminente...

VODKA DEMO

Sous ce nom invitant  ripailler, se cache un revenant : Equinox. Eh oui,
Equinox est de retour, Equinox est I3, en costard cravate, avec une excellente
megadémo, contenant une dizaine d'écrans, dont celui d'un invité,
les Chats Noirs (Starring Eddy Mitchell et Docprof). A noter un main menu
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NIM : menu Go!drunner

“shoot’em up” en syncscroller, de la 3D (par Starlion et
Steprate, les deux programmeurs-bulldozers), une “Circle
Twist” programmée par Krueger (vas-y Polo!), et surtout un
fullscreen assez impressionnant, avec des “rasters” verticaux et
sinusoidaux en overscan complet. Mais ce n'est pas tout...
Signalons que le groupe frangais tient compte des remarques
régulierement formulées dans cette rubrique, puisque les
écrans utilisant I'overscan ou le syncscroll, en particulier le
main menu, ont été testés sur plus de dix types de ST diffé-
rents, du 260 ST 4 alimentation séparée et TOS sur disquette
(si si, ce genre de dinosaure existe encore !) aux Mega STE.
Enfin, a 'heure ot tout le monde il est beau, tout le monde il
est gentil, Equinox nous promet des “scrolltexts” incendiaires,
ot il yen aura pour tout le monde : Branle-bas de combat,
tout le monde aux abris ! Le petit nom de cette démo, issue
des méandres des laboratoires d’Equinox

La Vodka Demo (ceux qui connaissent le groupe voient tout
Clest prévu pour fin mai, et ¢a

' ‘iiiu

i

de suite le rapport...).

promet drfalcmunt
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Vodka Demo ; "rasters” verticaux
IMAGINATION

Ainsi se nomme la production en cours du groupe anglais
Dynamic Duo, auteur notamment de la Superior Demo,
qui na connu qu'un succés moyen en France. Cette nouvelle
megadémo nous prome t pas mal de gra-
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phismes en 3D : le main menu consistera d'ailleurs en un véri-
table monde en 3D, que l'on visite 4 laide de la souris, A noter
également un jeu intégré (une mode lancée dans la Syntax
Terror Demo), des musiques et graphismes digitalisés et inédits,
et pas mal d'humour. Cette “new concept demo” sortira bien-
tot, affirme Shadow, I'un des deux programmeurs.

PHALEON DEMO

Elle vous avait été brievement présentée lors du numéro
du mois de décembre passé. Aujourd hui, 3 quelques semaines
de sa sortie, on peut dire quelle possede déja une longue his-
toire. En effer, Next travaille sur ce projet depuis 1989,
lorsque le groupe a été créé. Il faur dire que cette megadémo
est tres ambitieuse, et risque d'étre pendant longtemps, la plus
Importante jamais faite sur ST, tant du point de vue quantita-
tif que qualitatif. Les écrans, pourtant compactés avec les
meilleurs “packers” (ceux d'Inner Circle et de Sync), occupe-
ront en effet la bagatelle de 3 disquettes. Ils seront chargés 3
partir de deux “main menus”, entierement repmgr;umm-: par
rapport aux preversions de la “compil des charts”, évoquée
plus haut. Les possesseurs de 520 ST n'auront acces qu'au
menu type Dungeon Master, alors que ceux disposant d’au
moins un mega de Ram, auront le choix entre le sus-nommé,
et le Shadow of the Beast. Les fideles de I'Amiga pourront
visualiser les écrans un 3 un, comme il est de coutume de le
faire sur cette machine, sans passer par un menu,

Des groupes venus de tous les horizons participent i cette

=)
Phaleon Demo : écran de Foxx (Allemagne)

démo. Voici la liste non exhaustive de ceux que l'on devrait y
retrouver-: TCB, Sync, Omega, Delta Force, Foxx,
Aenigmatica, Gigabyte Crew, ULM, Replicants, Legacy,
OVR, Masters, TVI, DMA, Fuzion, Future Minds,
‘Firchﬂ\\'ks, TCR, DNT-Crew, ST-Knights, Knight Force,
I'SB, The Fraggles, Mystic, HMD, FMCC, ACE, Zuul et
Ir{ic:l str Next, avec plusieurs écrans. Il y aura également, et
Cest l{l’lf premiere, la participation de groupes Amiga qui,
pour l'occasion, ont fait un écran sur ST, II sagit de Quartex
et de Scoopex (excusez du peu).
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LIGHTNING DEMO

Programmée par les Pendragons, cette démo nous réserve une dizaine
d'écrans, d’'un bon niveau technique : 3D, soundtracker, overscan, syncs-
croll, code généré... Le meilleur écran qu'il nous ait éé donné de voir rap-
pelle Shadow of the Beast de par ses scrollings en parallaxe (il semblerait
que ce jeu ait réellement marqué les programmeurs de démos), et regroupe
quelques-unes des meilleures techniques du groupe, qui n'a plus qua finir le
menu et retoucher quelques écrans pour lancer sa démo.

Pour animer cette rubrique dans les mois qui vont suivre, on peut égale-
ment compter sur la deuxieme megadémo d'Inner Circle, “Just Bugging”
d’ACE, “Ventura” d'OVR, “Necronomicon” de Poltergeist, “Golden Age”
d'Hysteria et bien d’autres encore... )

=
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Lightning Demo : Shadow of f.hé Beast .révu er'cbr}:'gé ’
0P 10

Un nouveau classement ce mois-ci, obtenu courant Avril, qui n'offre
que tres peu de changements par rapport au mois passé. Ce classement a
besoin de vos votes, alors connectez-vous sur le 3615 ST Mag (mot clef :
*D1) afin d'élire vos trois megadémos préférées !

Necronomicon Demo : image d'infro en 512 couleurs par Poueltergueschtech

Avril 1991 Indice Classement
de vote précédent

1 Dark Side of the Spoon 100 (1)

2 European Demos 88 (2)

3 Cuddly Demos 88 (3)

4 Syntax Terror 70 (4)

5 Union Demo 57 (9)

6 Decade Demo 34 (7)

7 Mindbomb Demo 33 (8)

8 B.LG. Demo 32 (6)

9 Electra Demo 28 (10)

10 Poltergeist Demo 24 (E)

Ventura Demo

Ces titres, et bien d’autres encore, sont disponibles a la
“Librairie Demos”, que vous pouvez contacter A ['adresse suivante :
Librairie Démos, 9 avenue Madeleine, 92700 Colombes. Joignez
une enveloppe timbrée et libellée A votre nom pour connaitre la liste
des titres et les modalités de commande. 1l ne nous reste plus qu'a
vous donner rendez-vous le mois prochain, méme magazine, méme

jour, méme heure,

Klauschech Bouerguesch
Patrickouesch Rayschnaudech

MICROSPEED INTERNATIONAL

3550 F TTC portsortr0)

LA CARTE Xtra-RAM®
carte d'extension mémoire a poser sans soudure
montage facile dans TOUS les ATARI (sauf STE)
Etend le 520 ST, 1040 ST, et MEGA ST1 a 25M0: 1450 F
Etend le MEGA ST2 a 4 MO : 1450 F

Etend le 520 STa 1 MO 950 F
manuel d'installation détaillé en francais, aucune soudure.

DISQUE DUR EXTERNE 40 M

Ultra silencieux, Interface DMA/SCSI et HORLOGE perma-
nente intégrées, chainage externe DMA et SCSI pour raccor-
der des disques supplémentaires, alimentation interne 220 v.
Livré formaté, partitionné, autobootable et en CADEAU 2
MO de logiciels en shareware.

PRINTER Q
N'attendez plus la fin de vos impressions ! Gagnez du temps
avec le buffer d'imprimante 100 % compatible ATARI et PC

950 F TTC (livré en 128 Ko)

extensible sur demande jusqu'a 1Mo

INTERFACE DMA
SCSI SUPRA
Carte avec Horloge, cable

DMA et Soft trées complet
1190 F

logiciel seul : 290F
Forget-Me-Clock Il

Horloge permanente
A fixer sur le port cartouche
laisse libre le port cartouche
Compatible spectre GCR
395 F
LASERINTERFACE
permet d'éteindre les lasers
SLM 804 et SLM 605 en
utilisation avec un disque

dur 590F

LECTEUR EXTERNE
3"1/2 double face mécanique
EPSON silencieux, extra-plat
Alimentation interne 220v
formatte jusqu'a 83 pistes

850 F

HARDCOPIEUR
Blitz Turbo Hardcopieur
ATARI ou AMIGA

nécessite un lecteur externe
Promo avec 1 lecteur : 1150 F

350 F

MEMOIRE POUR STE
Kit extensiona 1 MO 480 F
Kit extension 4 2 MO 1260 F
Kit extension a 4 MO 2520 F
Barrette 1M SIM 80 ns 630 F

BON DE COMMANDE
NOM:
PRENOM :
ADRESSE :
CONFIGURATION :
JE DESIRE RECEVOIR:
0 UN HARDCOPIEUR +/-LECTEUR 0 UNE CARTE Xtra-RAM
0 UNE LASERINTERFACE 0 UN KIT MEMOIRE STE
0 UN PRINTER Q 0 UNE Forget-Me-Clock II
0 DISQUE DUR EXTERNE 40 M 0 UNE INTERFACE DMA/SCSI
0 CONTRE REMBOURSEMENT 32 F (0 HARDCOPIE. ATARI/AMIGA
Prix TTC Port en sus 40 F par colissimo recommandé
Je joins un chéque, un mandat ou N°de carte bleue a:
MICROSPEED INTERNATIONAL 10 Avenue Ampere

Montigny le Bretonneux 78180 Tel:(1) 34603388 Fax: (1) 30582888

TEL.




Mo CONSTRUCTION KiT—

es démos, ces programmes qui ne servent  rien et ont
beaucoup de succes, ne sont pas considérées comme
¢rant un domaine de programmation accessible a
tous. En effet, pour créer une démo digne de ce nom, il faut,
en plus d’avoir des idées, maitriser la programmation en
Assembleur 68000 et bien connaitre I'organisation interne
de votre ST. Autant dire que cela représente pas mal d’heures
d'apprentissage intensif pour arriver 4 un résultat correct, si

vous ne laissez pas tomber E]lll’L‘[L’mPS...

Le Demo Construction Kir, alias DCK, va justement
vous permettre de créer des
démos de bonne qualité sans
avoir A taper la moindre ik
ligne d'assembleur, méme si

de votre machine. !

.
vous devez quand méme ! e
avoir quelques connais- % { /
sances du fonctionnement [ :

JEXAMINE..

DCK vous est livré éralé
sur trois disquettes conte-
nant le programme principal
et de nombreux fichiers d'images, de fontes, de sprites, de
musiques, etc. Ces exemples sont parfaitement originaux (si
I'on excepte les musiques) et de bonne qualité, ce qui vous
permettra de créer facilement de “zoulies” premiéres démos.
La documentation fournie m'a semblé compréhensible par
tous et suffisamment déraillée, bien que je n'en aie pas vu la
version définitive. Enfin, dernier détail d'ordre général, DCK
fonctionne sur tous les modeles de ST, STe, TT et Mega STe,
ce qui est une excellente surprise, vu le temps machine dont
I'on dispose sur TT!

Une fois le programme principal lancé (en moyenne réso-
lution uniquement), nous nous retrouvons face i un écran
typique d'une application GEM pur beurre, Cest bon signe
(figure 1). Les icones en bas de I'écran donnent acces aux
boites de parametres des différents effets,  I'exception de celui

situé tout a fait a droite et permettant i Al =

26
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GRAPHISME

Eurosoft continue de faire plaisir
aux amateurs de démos : aprés Ultimate Ripper,
la cartouche de “récupération”, voici venir “DCK’,
le reméde a tous vos petits problémes d'assembleur...

de lancer la démo immédiatement, sans passer par un compilateur séparé. Les
menus déroulants autorisent quant 4 eux l'accés aux fonctions de gestion des
buffers d'images (voir paragraphe suivant) et aux validations. Les validations
permettent de choisir les effets udlisés par votre démo. Une fois un effet para-
métré, il vous faudra le valider pour qu'il apparaisse a I'écran.

L'écran principal de DCK

Linterface est d'une facon
générale tres simple d’emploi
(beaucoup plus que celle de
Spack, le seul autre programme
du méme type) et trés claire, ce
qui devrait mettre ce program-
me  la portée de tous.

JE PREPARE

Pour faire une démo, il faut
des images. Il nous faut donc
commencer par charger les dif-
férents éléments graphiques de la démo, comme la ou les fontes, les sprites,
les logos... DCK vous permet de charger dans trois buffers différents des
images aux formats Neo, Degas et Degas compressé, puis d'assigner un de
ces buffers a chaque effet. Plusicurs effets peuvent utiliser le méme buffer, ce
qui veut dire que vous pourrez par exemple réunir les sprites et la fonte dans
un méme buffer, afin de gagner de la place. Vous avez de plus la possibilité
de définir ['un des buffers comme étant une image de fond, qui sera donc
en permanence affichée a I'écran,

Une fois nos images chargées, nous devons nous occuper des couleurs.
Licone de la palette va nous permettre de choisir et de modifier la palette
principale de la démo, mais aussi de définir des rasters (autrement dit des
changements de couleurs et de palette en cours d'affichage) : il suffira de
définir la couleur ol devra étre placé le dégradé, de choisir son pas (toutes
les lignes, toutes les deux lignes...) et de charger ou de créer les couleurs quil
utilisera. Vous pourrez de plus demander  changer I'ensemble de la palette a

-~ v U W nimporte quelle ligne du dégradé,

ST

e

par exemple pour faire un scrolltext avec une palette différente de
celle des sprites. Précisons pour finir que DCK est capable de faire
du cycling de palettes, ce qui est trés utile pour réaliser des damiers.

MY, ) 8) s

INK THIE I

JANIME

DCK va vous permettre de placer dans votre démo des scrolltexts
(jusqu'a 10 différents), des copies de blocs (10 ici aussi), des déforma-
tions, des sprites et des scrollings d'étoiles. Ces effets sont tous para-
métrables, mais ne vous attendez pas 3 pouvoir refaire toutes les
démos du ST : la plupart des démos uilisent en effet des routines spé-
cifiques, alors que DCK vous permet simplement de définir les para-
metres de quelques effets “classiques”.

Les scrolltexts pourront par exemple étre horizontaux, verticaux
ou “tordus’, c'est-a-dire horizontaux mais suivant une courbe de
déformarion (effer généralement dénommé “byte-bender”). La fonte
peut érre de nimporte quelle largeur multiple de 16, de n'importe
quelle hauteur, et utiliser 1, 4, 8 ou 16 couleurs (autrement dit, de 1 2
4 plans au choix). Vous n'avez qu'a définir ces paramétres, indiquer a
DCK T'ordre des caracteres dans la fonte, entrer votre texte, valider le
scroll, et hop ! Vous venez de faire en 30 secondes ce qui vous aurait
pris trois semaines si vous ne connaissiez pas I'Assembleur...

Les contraintes imposées aux sprites sont un peu plus lourdes : leur
largeur ne peut étre que de 16 ou 32 pixels, et leur courbe de déplace-
ment doit obligatoirement étre chargée ou dessinée a la main (ou créée
en GfA en suivant les indications de la documentation) : on aurait pré-
féré disposer de quelques équations paramétrables... Vous pouvez utili-
ser un nombre quelconque de sprites (attention cependant au temps
machine utilisé, qui est plutot conséquent), et définir pour chacun
d’eux leur position dans I'un des buffers d'images. Les sprites pourront
de plus sauvegarder le fond avant leur affichage, ce qui est bien enten-
du obligatoire s'ls se déplacent sur une image de fond.

Les copies de blocs et les déformations ont quasiment les mémes
parametres : coordonnées du bloc source (et du bloc d'arrivée pour
les copies), bitplans & prendre en compte, et paramétres de I'équa-
tion de distorsion pour la déformation. A noter que les copies peu-
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Le logiciel, réclame | méga de RAM, il est commercialisé sur
4 disquettes DF accompagné d'une documentation reliée de
40 pages @ 580 Frs TTC et 30 Frs de Port.

Vevuillez noter ma commande de......exemplaire(s) a 580 Frs
et 30 Frs pour frais d'expédition. Montant total de ma
commande: .....Frs dont réeglement ci-joinl par cheque a
l'ordre d'HEXAGONE PRODUCTION . 19 allée des marronniers.
933BO. PIERREFITTE. Tél . 482175.24. (1 premier disque de 500
recettes supplémentaires est disponible a 220 Frs TTC + 10 Frs de
port, disquette : BEAUMER J-J, Chef de cuisine a ST-DENIS)

Mr.Mme Melle
Adresse:
Code Postal

SRR, 1| T SO P

SIGNATURE :




vent utiliser un modulo, cest--dire insérer des lignes vides
entre les lignes du bloc copié, afin d’obtenir un effet
d'agrandissement ou au contraire en sauter pour “écraser” le
bloc copié. Un point noir ici, les déformations ne peuvent
éure opérées que sur I'image de fond (donc une image fixe),
ce qui empéche malheureusement de faire des scrolls ou des
équaliseurs déformés (c'est tordu, je sais).

Les éroiles sont elles aussi trés simples a mettre en ocuvre.
Lon définit le nombre détoiles, leur vitesse, le plan utilisé
pour les dessiner et les coordonnées de la fenétre de clipping
(dont elles ne pourront sortir). Ces étoiles ont I'avantage de
pouvoir étre utilisées dans une mini-démo en boot-secteur,
qui pourra étre générée directement depuis DCK.

Une derniére fonction a été passée sous silence dans la
liste du début du paragraphe, car il ne s'agit pas a propre-
ment parler d'un effet graphique, c'est l'utilisation des bor-
dures haute et basse. Vous aurez en effet la possibilité de
faire “sauter” ces bordures, afin d'y placer ce que vous vou-
lez, et éventuellement de charger dans un buffer séparé un
petit bout d'image qui sera copié dans I'espace libéré. Les
routines de bordures semblent étre extrémement stables, ce
qui signific qu'elles ont de grandes chances de fonctionner
sur tous les modeles de ST et de STe (mais pas de TT).

JE SONORISE

La sonorisation est probablement I'option la plus figno-
lée de DCK. Vous aurez en effet la peggibilité d'utiliser des
musiques Soundchip aux format ax ou David
Whittaker (formats reconnus automa
digits STF ou STe 4 une fréquenck de vrrethoix, avec
des samples signés ou non (ce qui pefmet d'gjliser des digits
provenant de I'’Amiga), ou encore de§ modules\Sou er
(en sortie ST uniquement). :

La musique pourra de plus étre agcompagndsd'un équa-
liseur graphique a choisir parmi une douzaine : bakges de dif-
férentes largeurs, horizontales ou ver

si vous les garnissez généreusement d

JE SAUVE

Une fois votre démo réalisée et
qu'a la compiler sur disquette, et v
gramme directement exécutable. Si

C’EST FINI

Eh oui, déja. Cependant, vous pouvez désormais aller admirer les
quelques photos d’écrans parsemant cet article, vous donnant une idée des
possibilités de DCK. Ces démos tournent en une VBL (autrement dit, elles
sont redessinées 50 fois par seconde), utilisent une musique Mad Max, et
ont chacune été réalisées en une quinzaine de minutes sans
beaucoup d'effort.

DCK ne vous permertra pas de réaliser des démos hallucinantes techni-
quement, en raison du grand nombre de parameétres que ses routines doivent
prendre en compte. Ceci dit, ce logiciel vous permettra de réaliser des démos
trés honnétes, & partir du moment ot elles n'ont pas a utiliser de grosses tri-
cheries du type Overscan, ou des effets trés spécifiques comme la 3D.

Le Demo Construction Kit est vendu 430 F, accompagné de ses utili-
taires et de ses programmes annexes (récupération d'images, par exemple).
Ce prix est peut-étre légérement élevé pour un programme s'adressant au
grand public, mais DCK réalisera néanmoins les désirs des passionnés de
démos n'ayant ni le temps ni I'envie de se mettre 2 I'assembleur.

Thomas Conté

vous pourrez méme utiliser les routines de chargement four-
nies pour créer votre propre mégadémo !
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TAS(A1) *2 CAFES SVF

|MOVEWH$20,-(SP)

BVC LABEL
;" TRAPH] SNE (A7)
| [LEA 6(sP),sP LABEL :
MOVEM PIC+2.D0-D7 UNLK A6
MOVE.B 110,$8260W  RTR

MOVEW SR ~(SP)
MOVEW H$2700,SR  BCLR 0,$8W
MOVE.B 21 SFA07 IMP S4W

CLR.B SFFFFFA09W  LEA 8(A0),Al
MOVE.B #1 SFFFFFA13 MOVE 18000,D0
CLR.BSFFFFFAISW  LOOP:

MOVE.L #VBL.$70W MOVE (AD)HAD+

MOVE #32700,SR

MOVEW (SP}+SR DBF D0,LOOP
[BEQ.S DEMO CLR.B (Al)+

| [BSR SCROLL TSTB (A0)
|BSR DISTORT BNE.S CLEAR

| [MOVEL (A0)+-A0)  TAS (A1)

BSR ETOILES CLEAR :

CLRB (A0)

| |SF FLAGVBL IMP DEMO
| [DEMO : RIEN :
| |CMPB 5SB9,SFFFC02  NOP

|BNE.S DEMO
STOP 132700

ISBCD <A0)~(A7)
CHK (A7),DI

P

|Généralites
Le DCK. a été réalisé & 100% en assembleur
Pour vous assurer rapidite et fludité optimales

borders, les sprites, les musiques, les rasters,

les etoiles. les déformations, les equaliseurs, la
suite a donner a votre démo, elc... ont été

| regroupges en un seul programme par souci

d'ergonomie et d efficacite

telles que : fes chips musiques fcompatibles
avec [ULTIMATE RIPPER) mais aussi les

el tout cela en francais. Toutes les fonctions def
realisation des démos telles que - les scrolls, les)

.a"lmrgg -l et les musiques digitalisees. 10
qualiseurs differents sont affichables

I. Les H. B.L. - DCK vous permet

ltapis de couleurs)
Rl L T T e VT

|
| B T e B e eI e -
e ——————

nodules soundiracks (format les plus courants, |

||d afficher 16 couleurs par ligne et de tes animer W

\|impossibles pour definir les trajectoires du texie

que vous vouwlez voir apparaitre & I'écran,
POUrquoi ne pas se servir du GEM ? C'ast

\|chose faite. Réalisez deés maintenant vos

| lrajectoires de scrolls & l'aide de la souris tout
|simplement. Néanmoins, plus de 200
\|frajectoires de scrolls sont disponibles sur

‘ disquettes dont 30 peuvent étre chargees
|simultanément en memoire, la saisie manuele
il rest

e possible. Big scroll possible.

4 V'ecran comme bon vous semble. Les

‘afficher tous sprites et de les dépiacer a

[rajectoires et les talles des sprites sont
Aparameétrables.

es déformations ..ock
Vous permel de déformer suvant une courbe
lparamétrable, une image complate ou une
artie de celle—ci

i JLes p’us * Bords haul/bas, Utiltaire
|de gestion de disquettes, éditeur de textes,

R |Etoiles. Copies de blocks etc.

I |*Utilse les capacités du STE,

A*Permet une visualisation de votre demo en

} \Jlemps réel et la passibilite de sauvegarder

|} |votre travall en un fichier exécutable

|*Un loader externe vous permet de realiser
June mega-demo elc.

-+ COMMANDE ||
(458 s ce’oort compris 3 " "o e |

CCIS BONDE ||

Te:::]ﬁzas_sa EURO SOFT :
2 190 rue de Lezennes I
59650 Villeneuve d'Ascq

|[ENFIN ET SURTOUT : SON PRIX ...... ..
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TJMICROTEC

VPC B.P. 11 77123 LE VAUDOUE Tel: 64 37 54 54
Magasin 10 Rue Guy Baudouin 77000 MELUN

peuvent contenir différents effets, comme une rotation sur 180 ou 360
l degrés, mais aussi une modification de la vitesse, une superposition
de copperliste, etc. Aprés cette rapide description non exhaustive,
GRAPHISME voyons maintenant le principe de création d'une démo.

avec écran coul. stéréo
+ pack

EMOMAKER

. . ; avec écran coul. stéréo
Que tous ceux qui ne sont pas déja restés éblouis devant (hot=

+ Hag

epuis un mois, la société Micro Application com- la beauté d'une mégadémo tournent la page et revendent

mercialise un soft nommé Démomaker (soit, en . Ie:'u' Amiga pour un ST, un PC, ou méme un CPC. m MEG A STE Extensions sans soudurc_s'

frangais, “créateur de démos”), et ce, en frangais. Cet article ne les concernent pas. Tous les autres peuvenl o £3000 16 Mx 2 Mo RAM %570 STF a L Mo 670 |
k = ; ; ; " 51 o - ; 5 : el 2 it ' ||%ST a Z.5/4 Mo 2250 F
Sous ce doux nom se cache en fait une petite merveille, un rester et déja baver devant les quelques photos d’exemples - mono. disque dur 48 Mo |lso7g STE & 1 Mo 350 F
véritable créateur de mégadémos. Mais attention, pour qui ne sont que des instantanés un peu “aléatoires” pour R 68000 56 T"'lhz; N’; EAM %1049 STE a 2 Mo 750 F

| y - > h mono. disgue dur 48 Mo » He =OE

atteindre les sommets des véritables créateurs, il vous faudra des raisons techniques- a défaut de pouvoir : 49[];90 F AVE?EETEE;;QEEEEQ&
un minimum de 1 Mo de Ram (on ne peut pas tout avoir). s'éclater sur ce nouveau logiciel. Proms, pad oomiling

Bquuc Dur externa ATARI
0, 17 ms 4090
5990

X 52

e [ cu'u"l E ] w Bl ol w— = , ) .
s AL B - 3 scroll-textes simultanés dont un en haut de I'écran, un deuxiéme en Il faut savoir que I'écran est divisé en trois zones (pouvant tra-

| i

afe & aw bas de I'écran et enfin un sinus-scroll. vailler en overscan): arantie 2 ans

- 4 groupes de sprites et 4 groupes de bobs (et alors I3, attention  la beaut¢ - La plus importante est la zone centrale dans laquelle se dérou- _ . C- AMIGA 2000

H/‘ /*:/ :‘L/‘:‘:‘L:: du scrolling et 2 la rapidité d'exécution). lent toutes les animations (vectorballs, objets vectoriels, etc). Cette ®avec Péritel, Pack: sac,||ggavec Péritel
- 10 objets vectoriels et 10 vectors-balls. zone peut, dans certains cas, étre associe & celle du bas pour en joggite. pin  Kick otk
- Utilisation des bobs et des sprites en avant ou arri¢re-plan (notion former une nouvelle plus grande (C'est le cas pour les vector-balls). sgavec 1 Mo Fam, pack,
de prioritc). - Les deux autres sont en principe réservées aux scrollings (de péritel.
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est donc un logiciel de création de démos, mais la ol sexprime
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Le concept de Demomaker est tres simp|‘c et autorise la Sutres configurations Hmiga 0008000 peosill, s conlacler

mise en oeuvre de tous les principes d'une démo... Mais
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me en permanence de la mémoire libre qu'il vous reste, ainsi
que la routine musicale employée, ce qui est bien pratique
dans certains cas. Enfin, et cest i la grande innovation dans
ce soft, vous pouvez bien entendu sauvegarder votre oeuvre, et
ce, sous plusieurs formes, mais j'en reparlerai plus tard.

IMPERATIVE
TR o S A T

-

AN F

N NEALISED UiTH
® Le deuxitme éditeur (ou éditeur de piste) est celui qui
vous permet de modeler votre démo, tout ce quiil y a de plus

librement, et ce en utilisant les commandes prédéfinies
(Plasma, Vector-Ball, Pixel-Effet, Bob-Effet, etc.). En tout, il y
a environ 20 commandes. Pour gérer toutes ces commandes,
Démomaker utilise unn principe de piste, dans le style des
séquenceurs MIDL. Ainsi, une piste représente une séquence
complete d'animation. Je vais prendre un exemple pour bien
me faire comprendre, car un magazine aussi bon qu'il soit,
ne peut hélas pas encore restituer une animation.

Imaginons donc que vous ayez un vectorball en forme de
jongleur. Vous définissez vos rotations en X, Y et Z. vous
incorporez un scrolling d'étoiles en arriére-plan, vous para-
métrez un temps d'exécution de 20 secondes et enfin, vous
incorporez un effet de miroir avec une coppetlist de 100
couleurs en arriére fond. Toute cette séquence sera considé-
rée comme une seule piste par Démomaker; et cest i que se
dégage toute sa puissance, car vous avez la possibilité d'insé-
rer des piste, mais aussi d'en supprimer, etc. Une fois vorre
piste paramétrée, Démomaker vous offre la possibilité de
visualiser le résultat, et ce sur la démo entitre, mais aussi
uniquement sur cette piste, ce qui est trés pratique pour les
mises au point. A ce sujet, 'une des plus difficiles concerne
la synchronisation des scroll-texts avec le reste de la démo.
Pour remédier a cela, Demomaker permet de définir la vites-
se du scroll-text, mais aussi de le SLOpper pour un temps...

C’est donc sur ce principe fort simple que vous
construisez votre démo. C'est dailleurs i se demander si les
auteurs n'ont pas passé leur jeunesse A jouer avec des légos

tant le principe est le méme au niveau de la simplicité,

=)

Vous pouvez donc créer autant de pistes que vous le désirez. En fait, vorre
seule limitation sera celle de votre imagination, et bien entendu de la
mémoire vive dont vous disposez.

Une fois votre démo terminée, elle peut étre sauvegardée, et la encore, beau-
coup de possibilités soffrent  vous : vous pouvez la sauver normalement, mais
aussi de maniére a ce qu'elle ne puisse plus étre modifiée, ou bien directement
partir du boot d'une disquette (comme celles des grands groupes...).

Au risque de passer pour un radoteur de premiére (mais une fois que vous
lauréz essayé, vous comprendrez), je voudrais quand méme revenir une der-
niere fois sur deux possibilités trés intéressantes de Démomaker. La premiére
est la commande ‘Plasma’ qui permet de définir des plasmas d'une maniere
twes simple, et dont I'effet final risque den laisser plus d'un sur le c.. (3 vous
de compléter). La seconde est plus générale ; en effer, beaucoup de com-
mandes permettent d'inclure des scrolling d'étoiles avec rotations sur l'axe des
Z, mais ce qui est encore mieux, C'est que vous pouvez paramétrer la priorité a
Favant-plan ou bien 4 Iarriére-plan, et ce, sans aucun probleme de vitesse (ce
qui est quand méme s fort sur un Amiga équipé d’un simple 68000 2 la
vue du nombre d’animations simultanées, dont certaines en 3D faces pleines).
Il faut enfin savoir que Démomaker est livré avec des fontes graphiques
(8x8, 16x16 et 32x32) et une fonte vectorielle, mais aussi avec des objets vec-
toriels, des vectorballs et des modules musicaux au format SoundTracker. La
documentation présente sur 10 pages I'art et la maniére de créer vorre propre
démo avec un exemple détaillé de A A Z, tout est inclus jusqu'a la recopie des
commandes avec les paramétres 2 mettre. Il ne reste plus qu'a recopier
lexemple dans Démomaker pour créer la démo (un jeu de légo, moi j'vous
Idis). Toujours dans le manuel, il est décrit comment créer vos propres objets
(vector-balls ou objets vectoriels auto-animés ou pas). Mais attention, cette
fois, il faudra vous plonger dans les méandres de I'assembleur pour obtenir
quelque chose (mais tout est expliqué et il y a 6 exemples de code d'objets
avec les explications pour mieux comprendre). Une derniére chose qui prouve
(mais ce n'était plus nécessaire) que Démomaker est un vrai soft de qualicé : il
incorpore une bibliothéque de fonctions pour la créadion d’objets auto-ani-
més. Ainsi, point n'est besoin de redéfinir des routines d’animation, elles sont
déja faites. La documentation recense 5 fonctions avec les parametres et les
oftsets. Bref, si vous aimez la beauté des démos et si vous révez d'en réaliser
une bien a vous, courez vite chez votre boucher...
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L’ARME FATALE

eal 3D existe en trois versions: “Beginner”,

“Professional” et “Turbo”. Nous nous attacherons aux

deux derniéres versions qui sont identiques, la “Turbo”
étant écrite spécialement pour carte accélératrice. Le logiciel est
vendu dans une grosse boite mauve avec un manuel a spirales
et quatre disquettes : le logiciel, des polices de caractéres, des
textures, des images et des exemples d’animation d'observateur.
Le manuel semble bien fait pour ce qui est de la compréhen-
sion globale du logiciel, et il est agrémenté de nombreuses
illustrations. Mais il se révéle quand méme insuffisant pour les
points de détail. Linstallation sur disque dur est facile, elle est
expliquée en dérail pour les gens qui manquent d'assurance.

LINTERFACE MODELEUR

Le logiciel lancé, on se retrouve devant une interface utili-
sateur au “look” Workbench 2.0. Les couleurs d'écran sont
paramétrables ainsi que les résolutions, Moyenne ou Haute-
Interlacée. De méme, les fenétres peuvent étre agrandies grice
a la fonction “Overlap”, c'est le cas dans notre premiére photo.

LES PRIMITIVES

Real 3D est un logiciel de “Solid Modeling”, cest-a-dire
que ['on construit un objet en associant des primitives, cubes,
spheres, cones, etc. Les objets qui sont constitués d’autres
objets sont soudés entre eux par des hiérarchies de noms.
Pour effectuer une opération sur un élément, on sélectionne
le nom de la primitive ou tout un groupe en choisissant les
appellations dans la fenétre en bas 4 droite de I'écran mode-
leur. Chaque fois que I'on appelle une primitive ou que I'on
copie un objet, les noms qui les identifient sont immédiate-
ment créés avec un numéro leur donnant leur ordre d'appari-
tion. Tous ces noms sont modifiables dans leur appellation
ainsi que la position des objets dans une hiérarchie.

On retrouve toutes les primitives traditionnelles dans
Real 3D, mais aussi des plus sophistiquées comme
“I'Hyperbol” ou le “Cutconc”. La liste des outils d'aide 2 la
construction est trés compléte, en voici les principaux : le
“Polygon tool”, le “Polyhedron” pour dessiner des objets irré-

/GRAPHISME

Tout nouveau, tout neuf, Real 3D vient bousculer
le petit monde de I'image de synthése sur Amiga et plus
particuliérement les logiciels ténors du genre.
Ce produil finlandais, de la société Activa Software,
est un logiciel trés complet a ce que I'on m’a dit,
et j'en connais certains qui n'en sont pas encore reveni...
Alors voyons ¢a d’un peu plus preés.
ou en volume. “Lathe” et “Smooth Shape Lathe” permettent de créer des
objets en les fagonnant a la maniére d'un tour de menuisier. “Tube tool”
fabrique un tube continu aux angles arrondis sur base rectangulaire ou ronde,
simplement en dessinant une ligne quelconque 4 la souris. J'aurais cependant
aimé pouvoir faire la méme chose avec une base polygonale quelconque.
“Pixel tool” permet de lier 3D et 2D, et I'idée consiste 2 remplacer chaque
pixel d'une image “Bit-map” par un objet quelconque en 3D en conservant
les attributs de couleur des pixels. C'est un oudl hallucinant mais gourmand
en mémoire et calcul, 4 réserver aux possesseurs de cartes accélératrices.

Avec la fonction “Info” du menu principal, on peut modifier I'aspecr des
primitives. Une fenétre nous renseigne sur le nom de la primitive, sa cou-
leur, et la matiére qui lui est associée. On transforme également son aspect
physique, en rendant par exemple une sphére creuse ou pleine, un tube cou-
vert ou non a ses extrémités. On peut aussi modifier la aille d’'un simple
rectangle pour qu'elle devienne infinie, et rendre n'importe quel objet ou
hiérarchie invisible dans le modeleur, pour accélérer le rafraichissement de
Iécran ou travailler en précision. Tous ces attributs peuvent se conserver de
maniere  ce que les nouvelles primitives que vous appellerez les possedent
par défaut. Les lampes sont aussi considérées comme des primitives, leur
aspect est similaire 3 un soleil, et leur nombre illimité. On en modifie la
couleur ou le “Gris” pour changer leur intensité lumineuse.

LES ACTIONS

Toutes les primitives ou groupes d'objets sont modifiables par rapport 2 leur
aspect dorigine. On retrouve toutes les opérations communes aux logiciels de
3D : Move, Stretch, Size, Rotate, Extend (pour allonger I'objet dans une seule
dimension), Mirror, Explode (qui fait augmenter proportionnellement la distan-
ce entre les primitives), etc. Une déception toutefois en ce qui concerne les expli-
cations relatives 4 ces opérations, qui sont absentes du manuel et obligent 2
apprendre sur le tas. Grave lacune, car pour certaines fonctions le manque de
précisions est aberrant. Pour la rotation par exemple, on appelle la fonction, et le
logiciel demande le centre de rotation. On clique avec la souris au jugé, en se
repérant avec les coordonnées (manoeuvre trés hasardeuse), puis un deuxieme
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L'écran du modeleur "Solid": en bas a droite, la fenéfre des
hiérarchies, les icnes des primitives et les opérations booléennes.

En haut a droite, la fenétre des "Materials” dans laquelle on régle

les attributs de fexture et le mapping sur les objets. Ce montage a été
lachement réalisé sous D-Paint pour que vous puissiez admirer
I'ensemble, la réalité d'affichage est un peu plus aérée.

temps réel. Supposons un angle de rotation de 90¢ : je nai jamais pu tomber
pile dessus, et j'ai résolu le probléeme par des miroirs successifs. Apres ces heures
(!) d'efforts, j'en viens 2 appuyer négligeamment sur la touche “a”. Miracle ! Un
requester me demande de rentrer I'angle de rotation au clavier... Hélas, nulle
part dans la notice on trouve le récapirulatif de tous les raccourcis clavier. Avec la
fonction “Stretch”, difficile aussi i assimiler par le manque d’explications,
“Rorate” est la seule ombre au tableau en ce qui concerne les actions.

Les points d'une primitive se bougent manuellement avec “Alt-17, mais
cela n'a d'effet que sur les constructions a base de polygones. Bouger le som-
met d'une sphere pour en faire une goutte d’eau reviendra i faire un
“Stretch” sur I'objet, méme si sa représentation dans le modeleur correspond
A une goutte. Ce qui fait cruellement défaut, c'est une véritable fonction
“extrude” sur un polygone, car aussi habile que I'on soit en dessin a main
levée, un objet est toujours amené a étre retouché. Déplacer deux points
d’un polyhedre en conservant un axe est un véritable casse-téte, alors que
Cest si simple dans le plan pour extruder ensuite. Par ailleurs, la fonction
“Macro” est d'une aide puissante dans la création d'un objer qui nécessite
des actions répétitives. Par exemple, dupliquer un objet, puis définir une
rotation, et recommencer 20 fois, est un travail fastidicux. En définissant
une “Macro”, on exécute une fois la ou les opérations, puis on définit le
nombre de répétitions a effectuer, et le tour est joué.

LES OPERATIONS BOOLEENNES

Avec ces opérations, il nous est permis de tailler dans la masse d'un
objet 4 I'aide d'un autre. On creuse par exemple un trou dans une sphere
avec un outil qui peut étre un cylindre, ou tout autre objet quel qu'il soit.
La possibilité ne s'arréte pas la. Supposons que cette sphere soit en bois et le

tube en métal : si on le désire, la texture du cylindre influera
sur celle de la partie évidée, et révelera l'intérieur de la sphe-
re comme métallique. On peut ainsi créer une lentille
optique sur la base de deux spheres qui, si elles sont en verre,
possederont les mémes propriétés de transparence qu'une
véritable lentille. Ce sont ces opérations qui ont permis les
trous du barrillet dans I'image du révolver, ainsi que 'aspect
de la crosse. Les possibilités sont au nombre de quatre :
AND (intersection des deux objets révélée), AND NOT
(objet évidé par un autre), EOR (intersection évidée), et
DIVIDE (combinaison de AND + AND NOT). Seules les
opérations AND et AND NOT peuvent modifier la texture
et la couleur d'un objer. Il arrive, aprés avoir effectué plu-
sieurs opérations booléennes sur un objet, que sa représenta-
tion dans le modeleur soit tellement altérée quon ne voir
plus vraiment 2 quoi il ressemble, et la crosse du révolver en
est un bon exemple. Pour remédier a ¢a, Real 3D nous offre
la possibilité de redessiner & main levée une représentation
“Wireframe” rattachée a I'objet avec quelques oprions de
retouche sur les points. Cette répresentation est évidemment
invisible lors du calcul de I'image. Sinon, I'enfoncement de
la touche “8”, apres avoir effacé le ou les objets ayant servi a
une opération booléenne, les efface pour de bon du mode-
leur, et ne laisse affichée que la forme résultante (attention,
tuyau en or, prenez des notes !).

LES TEXTURES

Les textures sont toutes permises et en nombre illimité,
on les crée a volonté en appelant la fonction “Matérials”.
Une fenétre apparait, contenant tous les renseignements
nécessaires : “Brillancy” contréle I'aspect mat jusqu’a ['effet
de miroir d'un objet ; “Transparency” correspond au degré
de transparence ; “Speed of light” définit le coefficient de
réfraction de la lumiere. Cela n'a d’effet que si I'objet a une
quelconque transparence, pour donner ['illusion du cristal
ou d'une simple feuille de verre. “Turbidity” donne un
aspect trouble & un objer transparent, comme une eau
trouble, C'est aussi super pour faire des petits nuages, si, si,
on peut ! “Specularity” contréle la force et la nerteré de la
tache lumineuse dfie 2 la lumiére sur un objet. Plus la valeur
est ¢levée, plus cette tache lumineuse sera douce et dégradée.
“Specularity brightness” ajuste l'intensité de la clarté de la
tache lumineuse. “Smooth”, dans un cube, va annuler les
parois que I'on verra dans le cas d'une transparence. On peut
ainsi, avec un peu de “specularity”, faire des petits nuages
carrés. Et enfin “Unshaded”, qui élimine toutes les ombres
portées et les points chauds sur un objet.
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LE BUMP ET LE MAPPING D’IMAGE

Le “mapping”, pour les cancres de la 3D, consiste 4 col-
ler une image 2D Bit-map sur un objet en 3D pour créer un
effet, et réduire le temps de calcul. Faire un mur de briques
est alors un jeu d'enfant. Pour I'effet de bois sur la crosse du
révolver, il suffit de dessiner une texture avec un logiciel
comme Deluxe Paint, ou d'utiliser une des nombreuses
images fournies avec Real 3D. I existe quatre types de pro-
jections d'image sur I'objer : Parallele, Cylindrique,
Sphérique et Spirale. Les deux premiéres projections admet-
tent la possibilité de reproduire plusicurs fois I'image sur
Fobjer. Ainsi pour faire un mur de briques, il suffit de dessi-
ner une seule brique et de la multiplier en définissant sa
taille et son emplacement sur I'objet. Avec l'option “Clip
Mapping’, il est possible de couper des objets 3D ou de faire
une opération booléenne 4 I'aide d'une image 2D. Toutes les
surfaces de I'objet non peintes par l'image seront suppri-
mées. C'est bien pour faire du texte en 3D i partir de
polices de caractéres 2D,

Le "Bump Mapping” permet de réaliser des effets d'irrégu-
larité et de granulosité 3D sur un objet, qui sont impossibles 2
faire dans un modeleur. En dessinant une petite image en 2D
et en la plaquant sur un objet, on peut recréer un effer de
crépi, de vague, ou de métal martelé. Pour cela, le signal rouge
de I'image définit la hauteur relative du “Bump’, le rouge le
plus lumineux correspondra A la hauteur maximum du
“Bump”. Le relief sur I'objet est modulé grace a un curseur de
la fenétre “Materials”, Enfin, pendant une animation, les tex-
tures peuvent étre changées grice a “Texture index”, Le numé-
ro correspond 4 I'image de I'animation assignée A cette texture,
et tous les paramétres de “Materials” sont disponibles pendant
cette phase. On peut ainsi concevoir un bloc de granit qui se

transforme petit 2 petit en une masse d'eau remuante,

Représentation en "Wireframe* du méme objet, les
couleurs aident @ la visualisation, ¢ ‘est bien pratique.
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Lemplacement de I'observateur et du point vers lequel regarde le spec-
tateur se définissent en appelant leurs fonctions respectives, et en indi-
quant leurs emplacements, On ajuste également ces positions en passant
dans le module “Wireframe”. Linterface utilisateur change, et on
découvre notre objet en perspective. Grice i un curseut, on ajuste I'angle
de vue en temps réel pour des objets simples, C'est plus lent dés que les
objets sont importants. On modifie aussi la focale de la caméra, du grand
angle au télé-objectif, toujours en temps réel. Pour étre encore plus précis,
on intervient directement sur les coordonnées en entrant de nouvelles
valeurs. C'est également dans cette interface que nous contrdlons 'anima-
tion, comme sur un magnétoscope.

LANIMATION

Elle est déconcertante de facilité er de rapidité. On décide du
nombre d'images dans le modeleur, et I'objet courant est recopié sur les
100 images que constituent par exemple I'animation. Grice 3 deux
fleches en haut 2 droite de I'interface modeleur, on a acces 4 toutes les
scenes de I'animation. Pour animer I'observateur, on peut repasser en
mode “Wireframe”, le déplacer en temps réel, et enregistrer en méme
temps les nouvelles données. Une autre solution est de dessiner 3 la sou-
ris sa trajectoire dans le modeleur, et de décider & partir de quelle image
commence et se termine le mouvement. Le dessin de la trajectoire se fait
par segments de droites, leurs longueurs respectives déterminant la vites-
se de déplacement. Ces trajectoires sont assouplies et lissées par le logi-
ciel pour éviter les changements de direction bruraux. Ce qui est déli-
rant, c'est que 'on modifie la trajectoire en redessinant un nouveau
mouvement qui s'ajoute au précédent. Le déplacement final sera une
combinaison de tous ces mouvements, et on altére ainsi ['animation 2
linfini jusqu'au résultar désiré. Ces options sont imputables aux points
de vue, mais ¢galement aux objets, qui peuvent tourner pour suivre la
direction de la trajectoire comme une voiture sur la route, tout cela en
temps réel, je le précise. Il arrive méme que I'on ne sache plus ot I'on en
est, tellement les trajectoires sont nombreuses, [ n'y a pas de représenta-
tion de l'orbite dans le modeleur, ¢'est dommage.

Pour les modifications de taille, la compression des objets ou encore
la rotation autour d'un axe, cest différent, car le logiciel n'interpole pas
entre des scenes distantes. 11 faut avoir recours 4 la fonction “Macro”.
décrite plus haut, pour répéter une modification sur plusicurs images ou
sur I'ensemble d’une animation. Par ailleurs, un objet peut apparaitre en
plein milieu d'une animation et disparaitre sans que cela ne pose de pro-
blemes. Les objets qui ont subi des opérations booléennes sont modi-
fiables. Notre lentille optique de tout i I'heure peut varier en épaisseur
et en forme, simplement en ouvrant sa sous-structure afin de bidouiller
les deux objets qui la composent.
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Le panneau de contréle avant le calcul de I'image. On regle ici les
aerniers paramétres avant I'assaut final, Les trois boutons en bas sur la
droite permettent d'accéder immédiatement aux deux autres inter-
faces modeleur ou perspective fil de fer.

LE CALCUL DES IMAGES

En sélectionnant “Solid”, on accéde 3 un panneau de controle qui nous
permet de choisir la résolution et le type de I'image qui sera calculée. Les ori-
ginalités sont | Anti-aliasing” (paramétrable sur 9 niveaux), et “Recusion
depth” (qui augmente le nombre de “lancers de rayon” pour que les objets
transparents soient calculés avec un maximum defficacité). “BaseLight” déter-
mine la force, la couleur et I'intensité des ombres portées, alors que
“Brightness” influe uniquement sur 'intensité lumineuse des lampes sans alté-
rer la valeur des ombres portées. Le “Dither” utilise un mode propre 2 Real
3D, qui évite le coté granuleux des dégradés des images HAM. “Outline” cal-
cule I'image en mode fil de fer avec faces cachées, en haute résolution, c'est

L'arme | Calculée en HAM (4096 couleurs), résolution 320x512. Cet objet
a été moaélisé entiérement avec la version pro de Real 3D sur un
Amiga 2000 standard, sans que le manque de carfe accélératrice se
fasse ressentir cruellement, Pour I'animation et la représentation
WireFrame, ¢’est quand méme indispensable.

quand méme assez long et il est parfois aussi rapide de calculer
en 4096 couleurs et mode “Fast”. Les temps de calcul sont
assez faramineuy, et ['on peut visualiser une animation en
HAM d'une cinquantaine d'images avec tous les attributs de
couleurs et textures des objets, en moins d'une demi-heure.

Un certain nombre de petits utilitaires sont fournis avec
le logiciel comme un convertisseur d'objets Sculpt-4D vers
Real 3D, un systéme de compression des animations en plu-
sieurs modes dont I'Anim-5, et un “player” qui, & lui seul,
peut remplacer Elan Performer pour I'enchainement
d'images et d’animations.

CONCLUSION

Real 3D peut prétendre a devenir un “must” en matiére
d'images de synthése sur Amiga, il est assez simple 4 com-
prendre méme pour les non-initiés 4 la 3D. Cest un produit
fini, complet et performant. Ses gros avantages sont la facili-
t¢ avec laquelle on modélise, le nombre hallucinant d’effets
et leurs combinaisons, mais surtout la rapidité de calcul qui,
a elle seule, vaur le détour. La documentation est illustrée de
nombreuses images et pieces mécaniques qui impression-
nent, car on se dir que Real 3D doit étre aussi précis qu'un
logiciel de CAO. Il n'en est rien, car respecter des cotes et un
plan au millimetre est une autre affaire, la précision de cer-

taines actions étant un peu [égi‘rc.

Modéliser avec Real 3D est un autre concepr, et il faut
oublier nos Sculpt-4D ou autres pour adopter une nouvelle
méthode de travail. On s’y fait trés vite et pendant 3
semaines sur ce logiciel, Sculpt ne m'a pas fait défaur : Real
3D, c'est autre chose, ces deux logiciels sont complémentaires
et représentent  eux deux une arme qui, si elle n'est pas
absolue, peut étre fatale pour certains. Je vous reparlerai de
Real 3D prochainement pour approfondir certains points, et
en ¢rudier d'autres, passés sous silence. Real 3D est distribué
en France par la société Avancée, qui adapte d'ailleurs ce logi-
ciel sur la carte d'affichage 16 millions de couleurs VD 2001,
pour une reconnaissance automarique des images.

Frédéric Potier




D Tools est prévu pour fonctionner uniquement avec

des fichiers Sculpt. I permet de créer des effets de

couleurs, de transformation d’objets, ou méme direc-
tement des scripts. Pour travailler en toute qui¢tude, une
carte accélératrice et une extension mémoire sont vivement
conscillées (les adeptes de Sculpt doivent strement ére déja
correctement equipés...). On peut également installer le pro-
gramme sur disque dur, et pourquoi pas lancer Sculpt en
tiche arritre. Deux versions de 3DTools, représentées par
deux icones distinctes, sont disponibles. L'une rourne sur
1 Mo, l"autre sur 3 Mo.

Aprés le lancement du programme, une premicre page
vous propose de définir des préférences relatives a l'interface
utilisaceur (en langue frangaise ou anglaise), au mode d'affi-
chage (HIRES entrelacé ou non), et au format écran

(PAL ou NTSC).

GRAPHISME "

Nombreux sont ceux ne jurant que par Sculpt
lorsqu'il s'agit de 3D, méme si I'on ne peut s'empécher
de constater certaines lourdeurs dés que l'on prétend

réaliser des effets dits “spéciaux”. 3D Tools est
le genre d'utilitaire aux fonctions bien délimitées,
mais répondant précisément a l'attente des utilisateurs,
en leur évitant de nombreuses heures de transpiration
langue pendante, pour un résultat parfois
délicat, voire méme impossible a réaliser
d'une facon “classique”.

que soit la transformation effectuée, la sauvegarde, avec extension spéci-
fique a la foncrion utilisée, ainsi que l'incrémentation de I'indice numé-
rique du fichier, sont automatiques. De nombreux raccourcis clavier sont
également disponibles.

—____________—— LES FONCTIONS LIEES AUX
{ﬁ COULEURS

L'écran principal

de 3DTools,

ici en fonction
"Explosion”,

Le fracé jaune
indigue la forme
inifiale de I'objet,
et le rouge

son éfat apres
fransformation. "

Lécran principal affiche trois fenérres, avec les trois vues
désormais classiques des modeleurs 3D ; “Haut”, “Sud”, et
“Est”. Ces fenétres ne peuvent étre déplacées ni modifiées,
Les objets occupent le maximum de surface dans la fenétre,
il faut donc s'habituer 4 travailler sur un méme objet 4 des
échelles différentes selon la fenétre. Dans le coin inférieur
droit de I'écran se trouvent les boutons dacces aux diffé-
rentes fonctions. Quand on clique sur I'un d'entre eux, on
valide le mode sélectionné, ou I'on fait apparaitre un
requester pour charger un fichier Scuplt (Objet ou Scene)
lorsqu'il s'agit d'une fonction. Quelle
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- Dégradé (fichier “.Grad”) :
Cette fonction permer d'effec-
tuer un dégradé entre deux cou-

leurs. On charge un objet, puis on
choisit la direction du dégradé en

ETAT 0ES opmarions || cliquant simplement dans I'une des

|

Cliquez CONT pour le menu '

trois fenétres. Par exemple, il faut

choisir “Est” pour un dégradé de
a . & »
gauche 2 droite, ou “Haut pour

- — e -

aze un effet de bas en haur. Puis

le logicicl vous demande de préciser alternativement la premiére couleur et
la seconde, 4 I'aide de trois sliders RVB. En bas de I'écran sont indiqués le
nombre de points (V), d'arétes (E) et de faces (F). Plus il y a de facertes,
meilleur est le lissé.

- Couleurs Aléatoires (fichier “Alea”) :

Comme la fonction précédente, elle affecte I'objet facette par facette,
ici en les coloriant aléatoirement. Les couleurs utilisées sont extraites de
la palette de I'Amiga (composantes Rouge, Verte, et Bleue de 0 4 1),
et sont comprises entre deux couleurs déterminées de fagon identique,

sur les sliders RVB.

LES FONCTIONS DE TRANSFORMATIONS

- Torsion (fichier “. Twst”) :
Leffet de torsion s'effectue dans le sens de la hauteur, sur un objer dont
Iépaisseur est obligatoirement supérieure a zéro. Langle de torsion se rentre

au clavier, et doit étre compris entre + et - 360 degrés. Plus sa valeur absolue

est €levée, plus la torsion
sera importante. Sur ['illus-
tration ci-contre, vous pou-
vez apprécier un effet de
270 degrés sur un hémi-
sphere. Remarquez que
Ieffet s'accentue en fonction
de la hauteur.

Resultat

d’une Torsion,
appliquée ici sur
une demi-sphére.

- Transformation (fichier “ Tran”) :

Certte fonction, comme son nom I'indique, transforme un objer dans
un autre. On charge tout d'abord I'objet de départ, puis celui vers lequel ten-
dra la transformation. J'ai donc repris le fichier “.Twst” précédent pour
le retransformer dans sa forme originale. La transformation obtenue n'est pas
des plus parfaites, elle s'éloigne en fait souvent du résultat escompté.
Cependant, 3DTools est capable de réaliser cet effet sur des objets n'ayant ni
la méme taille, ni le méme nombre de facettes, d'arétes et de points.
Il est bien évident quiil lui est plus facile daller d’une forme complexe 2 une
forme simple, et d'agir sur deix formes dont I'écart de taille n'est pas excessif.

Pour obtenir une transformation adéquate, 'on peut toujours ruser en
renouvelant l'effet sur la forme résultante. Les différents fichiers ainsi créés
pourront étre utilisés en “Key Frames” (cf. “Script”), la fluidité de I'anima-
tion dépendant alors du paramétrage de leur temps d’affichage
et du nombre d'images intermédiaires.

- Courbes 3D (fichier “.Curv”) :

Cette fonction fait smurfer et onduler vos objets de
fagon spectaculaire. Pour moduler une forme, 'on dispose
de douze familles de courbes 3D, dont on peut faire varier
I'amplitude et les intervalles (bornes inférieure et supérieure,
dont la valeur absolue est comprise entre + et - 360). La
' richesse des combinaisons pos-
sibles est extréme, mais il est
préférable de débuter par une
variation minime sur une surfa-
ce plane pour mieux les assimi-
ler. Lorsqu’aucun paramétre
n'est spécifié, ce sont leurs
valeurs par défaut qui seront
prises en compte :

Type  Coefficient  Borne< Borne >
1 20 -2 2
2 07 -3 3

3 -2 -3 3
4 0.2 % S |

5 LT — <. . 13

6 0.5 -9 9
7 05 -0 10

8 0.03 -10 10

9 0.025 -4 4

10 0.5 -3 3

11 0.5 -35 33

12 0.15 -25 25

Reésultat d'une fonction Courbe, appliquée sur le fichier de la Photo ne 2

- Explosion (fichier “.Expl”) :

Elle permet de disperser sphériquement autour du centre de
gravité de l'objer les facertes le composant, simulant ainsi une
explosion (photo n® 1). Les deux parametres disponibles sont le
coefficient d’expansion des facettes (compris entre 0 et 100), et leur
coefficient de réduction, permettant de figurer leur éloignement.
Lon obrient des effets assez réalistes en faisant tout d'abord explo-
ser [objet sur lui-méme (coef. = 0), avant de [éparpiller dans I'espa-
ce en réduisant proportionnellement la taille des facetres.

Cet ouril s'avere trés pratique et indispensable, pour un effet
que I'on a du mal & imaginer réalisé 2 la main. Il nécessite cepen-
dant beaucoup de mémoire, proportionnellement au nombre de
facettes indépendantes a gérer.




LES OUTILS COMPLEMENTAIRES

- Batch :

Déja présent dans Sculpt, ce mode fonctionne ici de pair
avec les fonctions Torsion et Courbe. C'est en quelque sorte
'équivalent d’'une macro, permettant d'appliquer ces effets
plusieurs fois de suite, avec modification graduclle de leurs
parameétres. Les fichiers seront sauvés sous le méme nom,
avec incrémentation automatique de leur indice.

Dans le cas d'une Torsion, on indique en premier lieu
I'angle de déformation a affecter successivement a chaque
fichier, I'angle de déformation globale de l'objet, et enfin
le nombre de pas intermédiaires.

En ce qui concerne la fonction Courbe, il faut indiquer,
selon le méme principe : le type de courbe, la variation
d'amplitude sur une image, la variation d’'amplitude totale,
les bornes inférieures et supérieures de la premitre et de
la derniére courbe, et le nombre d'itérations.

- Script :

Complémentaire au mode précédent, il permet de créer
de fagon aisée des scripts pour Sculpt, en considérant chacun
des fichiers générés en mode Batch comme autant de
Key Frame. Voici en deux mots la marche a suivre :

Créer un fichier “Take” dans Sculpt, en précisant un
nombre de frames identique au nombre de fichiers Batch.
Charger I'un de ces fichiers “Batch”, et déterminer la position
de l'observateur, son point de visée, sans oublier I'éclairage.
Effacer ensuite I'objet, en prenant garde 4 bien laisser
le curseur positionné au centre de l'objet sous peine de grosses
surprises, car les autres fichiers seront affichés a ce méme repe-
re. Puis sauvegarder I'environnement en fichier “.Scene”,
Repasser dans la foulée dans le mode “Seript” de 3D Tools, olt
vous créez une nouvelle animation. Il suffit maintenant de
spécifier le type du fichier & traiter, et le Script s'établit auto-
matiquement et se retrouve sauvegardé sur disque. Il ne vous
reste plus qu'a importer le script dans Sculpt pour le faire exé-
cuter, avant de lancer le calcul de I'animation proprement
dite. Par la suite, il est possible d'incorporer de nouveaux
objets dans une animation existante, en les repositionnant
simplement dans I'environnement “.Scene” de Sculpt, avant
de renouveler les manipulations précédentes.

LES UTILITAIRES

Deux utilitaires accompagnent le programme principal sur la
disquette. Il Sagit de “Dynamit”, permettant de convertir des
fichiers au formar Sculpt et Turbo Silver en 24 bits (format
RGBS). On peut y définir 2 loisir le formar des fichiers importés.
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Le second se nomme “Quantizer”, cest également un convertisseur, dis-
ponible en Shareware. A l'inverse du précédent, il récupére des images
24 bits, au format RGB de Sculpt, pour les ramener au format IFF [LBM
ou VGA (maximum 256 couleurs).

CONCLUSION

Apres nos essais, il s'avere cependant que Cette version 1.01 nécessite
quelques finitions de détails pour étre 100% fiable (gestion de la mémoire,
détails d'ergonomie, etc.). Les effets obtenus sont ma foi bien sympa-
thiques, et vous trouverez sur la deuxiéme disquette quelques exemples de
ses performances selon divers paramétrages. N'oublions pas non plus que
ces effets sont combinables entre eux, et rien ne vous empéche par exemple
de réimporter un fichier “tordu” pour en faire un “explosé¢”. Mais je mai pas
trouvé le moyen de faire marche arriére aprés chargement d'un objet. Si I'on
s'apercoit que ce n'est pas ['objet désiré, on est malgré tout obligé d'effectuer
une transformation bidon, avant de pouvoir sélectionner & nouveau la fonc-
tion et de profiter de son requester. Comme la transformation a été bel et
bien prise en compte par le logiciel, un petit ménage supplémentaire
s'impose, pour ne pas faire trop désordre avec une foule de fichiers inutiles...

Distribué par MAD pour environ 650 F, 3DTools est un appoint effica-
ce  Sculpt, et 'on ne peut quapprouver cette idée originale, méme s'il peut
paraitre saugrenu de développer des outils pour un logiciel n'érant plus
commercialisé 2 I'heure actuelle. Qu'a cela ne tienne, les fideles de Sculpt
sauront lui réserver la place qu'il mérite aux ctés de son grand frére.

Anne Olivelli

1 rue Pierre Dupont — 93200 Saint-Denis
Tel : 42 43 36 95 — Fax : 42 43 36 95
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COURBES DE BEZIER

Lintégration de ce type de courbes (voir I'introduction
de l'article sur Didot Tracer pour plus de renseignements sur
monsicur Bézier !) constitue la majeure modification de
cette nouvelle version, Er comme c'était justement le princi-
pal regret de l'article sur Arabesque, nous ne pouvions
artendre plus longtemps pour I'aborder.

Ce nouvel outil est présent dans les deux modes de ce
logiciel, soient le bit-map e le vectoriel, et il prend la place
des lignes courbées. Son implémentation est minimale dans le
premier mode, puisqu'il n'est pas possible de retoucher la
courbe avant de la “coller” sur I'image. Par contre, la version
vectorielle offre des possibilités trés intéressantes, sous la déno-
mination de Polygones de Bézier. Chaque courbe comprend
quatre points (départ, fin, et deux points d’ancrage), ce qui
correspond bien a du Bézier, et peut étre groupée a des
consoeurs. Cela permet de tracer plusieurs courbes “d’un
trait”, sans se soucier des jonctions, puisque le logiciel consi-
dere que chaque point de fin d'une courbe constitue le point
de départ de la suivante. De plus un mode “Tangente” assure
un parfait lissage entre chaque courbe. Petit raffinement, si le
point de fin se trouve & moins de dix pixels du point de départ
de la série de courbes, le polygone se ferme automatiquement.

Plusieurs options sont accessibles lors du tracé, comme le
niveau de précision de la courbe ou le blocage en mode
“Droites”. Ce mode permet de dessiner un polygone conte-
nant des successions de courbes et de lignes. Un exemple
serait le dessin d'un coeur, qui en partant du centre en haut
comprendrait une courbe, une ligne vers le bas, une en
remontant et une seconde courbe pour rejoindre le point de
départ (si ce n'est pas trés clair, je suis désolé mais je n'ai pas
trouvé d'autre idée).

Autre fonction intéressante, il est possible de placer des
points de séparations. Comprenez qu'un unique polygone
peut en fait en contenir plusieurs. Exemple, nous voulons
tracer la lettre O. Apres en avoir dessiné le contour, il suffit
de cliquer 4 l'intérieur de celui-ci tour en maintenant la
touche Alternate, pour que la ligne de liaison
extérieur/intérieur ne soit pas affichée. Il ne reste plus qu'a
dessiner le cercle du centre, demander le remplissage et le

beau O apparait alors immédiatement. il Amib ==

42|

/GRAPHISME

Cest exactement huit numéros de ST Mag qui se seront
succédeés depuis l'essai de la premiére version d'Arabesque,
logiciel de dessin Bit-Map/Vectoriel aujourd’bui relativement
connu. Cette déclinaison “Professionnelle” est 'occasion
d'en faire de nouveau le test, et de voir si nos remarques
de I'époque ont été entendues...

Une fois le polygone ou la courbe dessinée, il est possible d'éditer entiére-
ment tous ses points. Ceux de début/fin peuvent étre déplacés alors que ceux
d'ancrage agissent sur la courbure. Si cela ne vous suffit pas, Iinsertion ou la
suppression de lignes et de courbes sont possibles, et le summum, la transfor-
mation automatique lignes/courbes est implémentée. Si vous ne saisissez pas
la puissance d'une telle fonction, imaginez que toutes vos anciennes images
vectorielles pourront étre mises au gotit du jour, et cela trés rapidement,
Cependant, la véritable puissance de cette fonction apparait lors de I'emploi
de Convector (outil de vectorisation chroniqué dans un précédent numéro).
Ce logiciel permet de transformer une image Bit-Map en Vectoriel, mais il
est malheureusement limité a 'emploi de polygones simples (composés de
lignes). L'image qu'il produit pourra étre dorénavant transformée en courbes
de Bézier, et donc atteindre un trés bon niveau de qualité.

AUTRES NOUVEAUTES BIT-MAP..

Cette version 2.1 est & présent compatible GDOS, ce qui signifie que
vous pourrez utiliser votre configuration sans devoir retirer GDOS 4 chaque
lancement d’Arabesque Pro. Une limitation toutefois, la souplesse d'utilisa-
tion que constituait le chargement de polices en cours d'utilisation n'est
offerte que dans le mode “sans GDOS”. A vous de choisir.

=

Avant et aprés la transformation en courbes

De nouvelles fonctions permettent d’effectuer des rotations de la page
compléte, pour peu qu'elle soit carrée. Et enfin, le marquage d'une page
pour l'insérer en vectoriel a été modifié.

ST

.. ET VECTORIEL

La “multiplication d'objets™ permer de copier le contenu du presse-
papiers plusieurs fois et automatiquement. Le décalage des coordonnées

Le logo "ST Mag" vectorisé par Convector (voir la couver-
ture du N° 46), puis multiplié avec un décalage de molif |

entre chaque copie est réglable, ainsi qu'une incrémentation
de la valeur du motif. Cela permet d'effectuer simplement
des dégradés, avec le motif m pour le premier objet, m+1
pour le suivant...

De nouveaux formats de fichiers ont étés ajoutés, de
maniére & pouvoir sauver une image contenant des courbes
de Bézier. Il s'agit bien sir du format maison "AOB”, qui
garde une compatibilité ascendante, mais aussi du GEM/3
utilisé sur PC, et du CVG (Calamus Vector Graphic).

Enfin, et en vrac, le rafraichissement de I'écran peut
étre interrompu, mais aussi forcé, et le zoom affiche la véri-
table largeur des lignes.

POUR BIENTOT...

Une des autres remarques que nous avions formulées lors
du premier essai était I'absence de polices vectorielles, ce qui
est toujours le cas. Ce probleme est en voie de résolution,

TT se réjouissent, car une version couleur est prévue. Pour
conclure, le prix est inférieur 2 1500 F ou 500 F pour la

mise 4 jour d’Arabesque “junior”.

Sébastien Mougey

4 rue NOUVELLE
95290 L'ISLE-ADAM i
TEL:(1).34.69.56.60 | TOUJOURS MOINS CHER! |
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NEWS....
FEELING PARTNER SUR ST

Ce nouveau logiciel de JCD Software, distribué

par MP1, nous propose tout a la fois :

- un “Partner”, compagnon de route qui évitera

au musicien débutant les premiéres emb(iches de

la composition ;

- du “Feeling”, avec des atmosphéres qui

| sonnent, et des tournures qui personnalisent vos

| morceaux.
Tout un programme... Mais avec quels moyens?
- Un séquenceur Midi complet : 16 pistes, 99
patterns, outils de copie, de mixage et de
quantisation, chainage des patterns et
arrangement, le tout avec une console de mixage
Midi 16 voies en prime.
- Un générateur d’orchestrations temps réel :
I'orchestrateur travaille avec 6 instruments (dont
un set de percussions) sur 74 styles
d'accompagnements rythmiques et 32 genres
musicaux de base (16 modeles instrumentaux par
genre). Ses parametres offrent une quasi-infinité
de mises en forme des morceaux, du changement
radical o0 I'on ne reconnait plus que le parcours
tonal, jusqu’aux subtiles variations de
I'ornementation.
Au-dela des questions d'harmonie et de mélodie,
objet d'un article complet prochainement dans
ST Mag, on notera que |'accompagnement
automatique d'une mélodie jouée en “temps
réel” complete les nombreuses facilités
d‘arrangement et de modelage des styles et des
genres, que |utilisateur enrichira encore en se
constituant une bibliothéque de madeles
personnels. Les compositions ne seront de reste
pas cloitrées par le logiciel : Feeling Partner
charge et sauve au standard “Midifile”.

BIG BOSS 24
Plus qu'une nouvelle mouture, cette version 24
pistes fait entrer la ligne des produits “Big Boss”

]

\ MUSIQUE /

EDITO....

Méme si l'on connait le “leadership”
non contesté du ST en matiére
d'applications musicales, il savére que
Lévénement du mois concerne I'Amiga avec
Uarrivée de la version Pro de “Bars and
Pipes”. Sans doute les “Amigaistes”
auront-ils attendu longtemps un véritable
logiciel Midi professionnel, mais pour un
coup d'essai c'est quasiment un ‘coup de
maitre’, et pour la premiére fois,
les possibilités globales de I'Amiga font de
ce nouveau produit un vrai prétendant
aux premieres places dans la “séquence
musicale” sur micro.
Noublions cependant pas Larrivée sur ST
d’Audio-Sculpture, un logiciel de
traitement d échantillons sonores, offrant
des possibilités d'écriture musicale et de
gestion des sons (sans étre forcément “dédié

Midi” et sadressant donc a tous les
publics), et dont nous entendrons stirement
parler pendant longtemps...

Enfin, nous avons rendu une petite visite
au salon “Musicora’, bien connu des
amateurs de la “grande musique” (...),
oit 'on voit désormais simposer
Linformatique avec Larrivée de
nos ‘dréles de machines”...

ONT COLLABORE....
Henri Abdelouab, Thomas Conté, Anne
Olivelli, Stéphane Bourlon.

dans l'dge de  raison
“professionnel”. Ce véritable
“intégré” du Midi, a la fois
séquenceur, éditeur de partitions et
didacticiel, voit sa capacité totale
passer & 120 pistes (chacune des
24 pistes pouvant étre déclinée en
5 versions différentes), et
bénéficie désormais d'une édition

1/19208me de ronde, ..., on
retrouve sur Midnight de
nombreuses facilités de Big Boss 24.
Détail intéressant, le logiciel
autorise la constitution d'une liste
de vos timbres préférés, ol chaque
nom d'instrument correspondra a
un “program change” ; appelez
I'instrument par son nom,
Midnight configurera le

nrmuﬂ Hedels

Desh Files
<

pas a pas, d'un bouclage de
I'enregistrement et d'une synchro
Midi.

Si la partie séquencement / édition
du logiciel conserve toute sa
richesse (résolution de 1/1920éme
de ronde et impression en tiche de
fond), le logiciel brille avant tout
par ses capacités visuellles et
didactiques (clavier guide, manche
de basse et de guitare) et par le
professionalisme de sa

synthétiseur en
conséquence.

*COP~:
COMPREHENSIVE
COMPUTER MLSIC
WORKSTAT!ON

anglalse ‘depuis
longtemps (souvenez-vous de sir
Clive Sinclair et de ses divers
délires), il faut faire figure de
précurseur, méme avec de petits
moyens. Composers Desktop
Project Ltd a ainsi créé un systeme
dont les spécifications font froid
dans le dos. Leur Comprehensive
Computer Music Workstation
(CCMW) reprend le principe de la
station de travail de type

bibliothéque de cours =
instrumentaux intégres
(Piano, Blues, Rhythm n’
blues, Rock, Jazz,
Batterie, “Grooves”...), [€%2E
toujours progressifs et [

-&ﬁ‘t‘r 4T R‘}nnp z- =L
*M%: ﬁfr'r*
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complets. Un banc
d'essai complet a venir.

MIDNIGHT
Rythm n’'soft dipose maintenant
d'une large panoplie de
programmes musicaux : rappelons
I'existence de Jam, cet astucieux
générateur de séquences
rythmiques et mélodiques dont
nous nous étions fait I'écho lors du
numéro CVXXIIl de notre
sémillante revue.
Mais la société Grenobloise étend
encore sa tessiture avec Midnight,
séquenceur 24 pistes et éditeur de
partitions Midifile aux capacités
trés honorables en regard de son
prix (moins de 800 F). Edition en
pas a pas sur la portée,
commodités d'enregistrement
(Punch In/Out), résolution au

Synclavier ou AudioFrame, et
vous propose |"enregistrement
direct-to-disk synchronisable en
SMPTE avec Streamers pour
I'archivage, interface DAT pour
les puristes, et possibilité de
mettre les disques en chaine. Vous
bénéficierez aussi d'un systéme de
synthese et de traitement du son
(synthese additive, réverbération,
diffusion sonore Ambisonic 3DI),
Ce systétme A base de ST
fonctionne aussi en réseau, mais il
semble que 'interface utilisateur
n‘est pour l'instant pas
complétement sous GEM, et que
les lignes de commandes soient
au rendez-vous. Tout ceci peut
fonctionner avec un séquenceur,

mais ils ont “oublié” de préciser
lequel. Peut-étre est-ce le
“MIDIGRID Professional” qu'ils
commercialisent ? Ce systeme est
en tout cas actuellement
disponible sur ST en Grande-
Bretagne et en cours de récriture
pour le TT. Il faudra sans doute
encore attendre quelques mois
pour en savoir plus,

LE RETOUR DU FILS DE LA

VENGEANCE DE 'ADAC
Le systéme d’enregistrement
direct-to-disk ADAC s'appelle
désormais |'ADAS et bénéficie
d’une nouvelle version de son
programme. D'un autre coté, la
société anglaise DAC (disques
durs en tous genres, avec un petit
faible pour le direct-to-disk) a

“repackagé” I'ADAS sous le doux

nom de DR2000. Il s'agit d'un
rack 19 pouces d'une unité de
haut comprenant [’ADAS, un
disque dur rapide de 250 mégas
(25 minutes d'enregistrement), un
VU-métre, un controle de gain par
canal pour régler le niveau
d'entrée et une interface

Micro LOTO

s forme d'un fichier LST C
____pérabla par un prg. Basic ¢

BON DE COMMANDE
(Couleur uniquement)

.Ci-joint un chéque de 299,00 (frais de portinclus) & l'ordre de
Micro-Loto, B.P. 15 95600 EAUBONNE

Analogique/ Digitale/ Analogique
SPDIF pour y connecter un DAT.
Le logiciel fourni est celui de
I’ADAS, avec son accessoire de
bureau permettant de fonctionner
en synchronisation (via MTC) avec
Notator, Créator, Cubase, Cubeat
et Pro-24 3.0. La “workstation”
musicale sur ST commence i
devenir une véritable réalité,
enfin, et en 'occurrence, c'est
Music Land qui importe I'ADAS et
les produits DAC.

NOUVEAU DISTRIBUTEUR

La société Digisoft Music
Distribution nous annonce la mise
en place de son circuit de
distribution, qui comprend les
produits suivants : la gamme
Rythm’n Soft (Big Boss, Jam,
Midnight,...), la collection
Midimix, Viva T.V (Amadeus
version 2), et la gamme Fretless
pour PC. Contact revendeurs :
43.27.16.82, Contact clients :
43.27.19.77.HMS




AUDIO SCULPTURE

udio Sculpture est, comme tous les Soundtrackers,

un logiciel permettant de composer des musiques

sur quatre voies 3 |'aide d’instruments échantillon-
nés, et en utilisant des effets sonores comme des change-
ments de fréquence ou d'amplitude. La plupart des
Soundtrackers s'arrétent I3, en reprenant les fonctions des
tous premiers Soundtrackers Amiga d'il y a trois ans ; mais
Audio Sculpture va plus loin !

GENERALITES

Audio Sculprure a été programmé par le groupe suédois
Sync (abréviation de Synchron Assembly), entiérement en
Assembleur 68000, et il est édité par
Expose Software, jeune société du
sud de la France. La version d’éva-
luation qui nous a été fournie ne
tournait qu'en basse résolution et
uniquement sur STf/STe, mais la
version finale supportera la haute
résolution monochrome ST, ainsi
que les Mega STe et le TT. Bien
qu'Audio Sculpture soit censé fonc-
tionner avec n'importe quelle confi-
guration, il est plus que conseillé de
disposer d’au moins un méga de RAM : sur un 520, il ne
reste en effer que 27 ko de libres aprés le chargement (ou 92
ko si vous renoncez 4 I'éditeur d'échantillons), ce qui est plu-
tor léger pour travailler avec des modules.

4aan)

Le logiciel occupe une disquerte simple face protégée, ce
qui signifie que I'installation sur disque dur est impossible...
Un petit programme permettant de démarrer le logiciel
depuis le disque dur sera fourni, mais cette restriction reste
pénible. Une deuxieme disquette contient des exemples de
modules (noms donnés aux fichiers Soundtracker) ainsi que
des sources complets permertant de les utiliser en

Assembleur, C et GfA.

INTERFACE ET ECOUTE

Linterface d'Audio Sculpture n'utilise pas le moindre
milligramme de GEM, ce qui veut dire qu'elle est extréme-
ment rapide et agréable, mais quelle
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NoiseTracker et Equinox Tracker dans le domaine public,
Quartet, TCB Tracker et Music Master dans
les boutiques, et bientét HMS Soundtracker et Esion XI...
Le ST croule depuis quelque temps sous une avalanche de
Soundtrackers. Cependant, voici aujourd’bui un “must” en
la matiére, et aucun des logiciels précédemment cités
ne lui fait réellement de concurrence directe !

vous possédez des extensions chatouilleuses comme les cartes Matrix. Le logi-
ciel est commandé par un ensemble de boutons et d'icones (dont vous pou-
vez apercevoir un bel échantillon 4 la figure 1) doublés de raccourcis clavier.

L"écran principal d’Audio Sculpture

Apres le chargement d’un module (aux
17 formats Amiga ou TCB Tracker), nous
cliquons sur la premitre icone de la ran-
G4 gée nous permettant de définir le péri-
3 phérique de sortie sonore. Le choix est
ici largement plus vaste que la moyenne
: vous pouvez rejouer les modules via le
YM 2149 (la puce sonore du ST), la
cartouche ST Replay ou Playback, la
cartouche BAT ou ST Replay Pro, le
port série (pour d'anciennes cartes I'uti-
lisant), et bien siir le DMA sonore des STe/TT/Mega STe, avec la possibilité
de régler les basses, les aigus et la balance. Vous avez méme la possibilité de
combiner certaines sorties : par exemple, rejouer deux voies sur le YM et deux
sur la cartouche ST Replay, afin d'obtenir une fausse stéréo et une qualité
accrue. La qualité de restitution est dans I'ensemble excellente, surtout dans le
mode STe, et méme avec des modules abusant des effets de volume dans les
graves (ce qui provoque généralement I'apparition de charmants grésille-
ments). Actuellement, seul I'Esion Tracker semble offrir un meilleur son, mais
ce logiciel est beaucoup plus dépouillé qu'Audio Sculpture.

Toujours dans ce méme menu, nous pouvons sélectionner le formar de
chargement des échantillons (non signés ou signés, donc ST Replay ou
Amiga), la cartouche utilisée pour la digitalisation (ST Replay/ STOS
Maestro ou Mastersound), et valider ou non les effets de volume n'étant pas
utilisés par tous les modules.

Lol a0l
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COMPOSITION

Lédition se fait principalement dans le Matrix Editor, autrement dit les
quatre petites fenétres du bas de I'écran.

. s . : P P " o
risque de ne pas fonctionner du tout si - A == — - Chacune de ces fenétres donne accs 3 une

ST

= —————————— — —

piste (représentant une voie), chaque piste comprenant 64 lignes.
Lensemble des quatre pistes est appelé un pattern, et un module est
constitué d'au plus 128 patterns, organisés dans n'importe quel
ordre, et utilisables plusieurs fois. Le formar des lignes est le méme
que sur tous les autres Soundtrackers : tout d'abord la note en clair
(enfin, plus ou moins : un “C# 3” indiquera par exemple un Do
diése sur la troisieme octave), puis les paramétres (numéro de I'ins-
trument, de 0 a 31, et effets).

L'éditeur de partitions

1
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La composition peut s'effectuer de la fagon habituelle, en sélec-
tionnant I'instrument et en utilisant le clavier du ST pour jouer.
Néanmoins, pour les musiciens plus traditionnels, Sync a prévu une
gestion compleéte du MIDI en entrée : vous pourrez donc vous servir
de vorre clavier habituel pour composer, transformant ainsi Audio
Sculpture en un mini-séquenceur. Il est possible de composer note
par note, mais aussi d'enregistrer une mélodie tout en jouant le pat-
tern courant, ou méme I'ensemble du module, avec éventuellement
un départ synchronisé qui attendra que vous jouiez une note avant
de commencer 4 enregistrer.

Toujours du point de vue de la composition en “temps réel”, deusx
fonctions utiles sont 4 signaler : tout d’abord, la possibilité de quanti-
ser ['enregistrement, c'est-a-dire de ramener chaque note sur une ligne
dont le numéro est un multiple d'un nombre quelconque, afin
d'obtenir un rythme régulier, d’autre part, vous allez pouvoir définir le
“flot” des notes sur les pistes : par exemple, la premiére note jouée au
clavier sera placée sur la piste 1, la deuxiéme sur la 2, puis la troisieme
a nouveau sur la 1, etc. Clest extrémement utile pour réaliser des
accords, ou des mélodies avec des échantillons longs. Le “flot” est de
plus définissable séparément pour le clavier, le MIDI et... le pavé
numérique. Il est en effet possible d'assigner & chaque touche du pavé
numérique un son et une note, ce qui peut par exemple simplifier la
composition de la rythmique ou de la ligne de basse.

Audio Sculpture dispose d’une bonne quantité de fonctions d'édi-
tion : vous pouvez bien entendu couper, copier, coller (en écrasant ou
en mélangeant) et transposer des pistes ou des patterns, mais aussi
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quantiser un bloc, ou effectuer une recherche/ remplacement
sur les notes, les instruments et/ou les effets, 3 'aide de jokers.
Cette derniére fonction, extrémement puissante, vous permet
par exemple de baisser le volume de tous les Do utilisant I'ins-
trument numéro 4, ou de faire des fade in/out sur des patterns
entiers. Audio Sculpture vous offre de plus une fonction
Delay paramétrable, fonctionnant sur une note ou un groupe
de notes, permettant d'obrtenir des effets d'écho trés facile-

et la fréquence. En additionnant les courbes de ces oscillateurs, le logiciel va
générer I'échantillon d'un nouvel instrument. Pour compliquer un peu la
situation, vous avez de plus la possibilité d'utiliser la variation d’amplitude
d'un oscillateur comme modulateur de fréquence d'un aurre oscillateur, ou
d'udiliser un bout d'échantillon comme forme d'onde. Les possibilités de
cette option sont donc assez ¢normes, bien que sa mise en oeuvre soit assez
ardue (ceci dit, essayez donc de créer un son sur un DX7...).

(GESTION

Quelle Maestria !
Atari Magazine fevrier 91

Enfin un logiciel de comptabilité
générale et analytique pour le ST,
COMPTA 91 simple d'emploi, facile a utiliser
1Al : méme pour débutants, contenant
I analvIi plein d'astuces afin d'optimiser au
maximum la saisie des écritures.
Compta 21 permet I'édition du bilan et
du Compte de résultat sans sortir du

\’um',\::\wm-w.':m

Adébog c'est fou !
ST-Mag (Mai 90|

Pour finir, signalons
qu'Audio Sculpture posséde
un éditeur de partitions clas-
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séquenceurs classiques. L o1, &4 4, tentde gérer plus facilement vos
=N 3S6C 4 : (chandllons éparpillés sur

diverses disquettes), la sortie
MIDI (qui vous permet d'assi-
gner un canal MIDI et un

Manuel 50p Prix 1290 TTC

programme. [l peut communiquer
aussi vers un traitement de textes et
vers un tableur. Grace a GDOS, il
permet I'édition des états comptables
dans des polices et des tailles

ADEBOG C*

Adébog C* vous apporte en plus des
fonctions d'Adébog:

- la visualisation du source C, avec
synchronisation possible du source et

sique, semblable a celui de
Quartet ou de Music Studio,
par exemple. Il permettra
aux musiciens peu familiers
des Soundtrackers de com-
i = n . TGS e L T

poser “en clair”, mais en perdant la possibilité d'utiliser des
eftets (il faut retourner au Matrix Editor pour les insérer).

ECHANTILLONS

Surprise, Audio Sculpture comprend un éditeur permettant
de digiraliser et de retoucher des échantillons, aussi facilement
que si vous utilisiez ST Replay. Cet éditeur offre toutes les fonc-
tions classiques de ce genre de logiciel : monitoring, digitalisa-
tion, copie (avec possibilité de mixage, pour réaliser des effets
d'écho par exemple), inversion, étirement (donc modification
de la fréquence), filtrage et modification de I'amplitude (afin de
modifier le volume de I'échantillon), fonctions auxquelles on
doit ajouter la possibilité de réaliser des accords avec un échan-
tillon (sur 4 tons) et I'édition directe de la forme d'onde 4 laide
de la souris. Rien quavec ces fonctions, Audio Sculprure égale
ST Replay, mais il y a plus...

Tour d'abord, Audio Sculpture intégre un synthétiseur
de parole de qualité acceptable (on ne peut quand méme pas
faire de miracles avec un simple ST), qui est cependant plus
un gadget qu'un véritable outil, bien que sa prononciation
soit tout & fait correcte. Mais la vraie surprise réside dans
I'éditeur de sons synthétiques : jusqu'ici, seul Music Master
offrait une fonction comparable.

Audio Sculpture vous permet de controler huit oscillateurs,
chacun d’eux possédant une forme d'onde pour 'amplitude

numéro de programme & chacun
des instruments), ou des petits
détails agréables comme la possi-
bilicé d'afficher toutes les infor-
mations numériques en hexadé-
cimal ou décimal au choix.

L'éditeur d’échantillons et de sons

CONCLUONS

Audio Sculprure est pour le moins un logiciel assez énorme. Parti d'un
simple éditeur de modules Soundtracker comme I'on en voit tant, il s'est
transformé en un véritable “atelier musical”, pour reprendre la formulation
utilisée par les auteurs de Music Master. Par rapport i ce dernier, semblant
ére le seul logiciel de qualité comparable, Audio Sculpture apporte une
vitesse accrue et des fonctions plus puissantes, mais a le désavantage de
posséder une interface nettement moins aérée.

Malgré quelques dérails de finition devant étre rapidement réglés (la
version testée posait en effer des problémes au chargement et ne reconnais-
sait pas le clavier AZERTY), et la limitation 2 ['utilisation sur disquettes,
Audio Sculpture vous offre, pour 450 francs prix public TTC (bientot dis-
tribué 4 partir de fin Mai par Guillemot International) la possibilicé d'utili-
ser & fond les maigres possibilités musicales du ST, et ce dans un environne-
ment trés complet. Le produit devrait étre aussi disponible directement chez
I'éditeur, les contacter pour plus de précisions ("Expose Software", 26 Bd
d'Athénes, 13001 Marseille)...

Nous attendons désormais avec impatience ['arrivée de la version finale
du HMS Soundtracker qui sera, si I'on en croit les responsables de ESAT
Software, un concurrent sérieux d'Audio Sculpture dans la méme gamme de
prix, mais prévu pour la rentrée prochaine.

Thomas Conté

differentes.

Compta 91 fonctionne aussi sur TT
ecran VGA

Version Réseau a paraitre

UnilitaiRES

Les "double-clics" d'arobace
Atari Magazine mars 91

20 raisons d'adopter DC Desktop &
DC Utilities !
Ce mois-ci nous avons sélectionne ;

DC DESKTOP
DC UTILITIES - Placer les icones programmes et fichiers
directernent sur le bureau et les

T redessiner
I - Visualiser vos fichiers textes el images
directement sur le bureau
- Compressez, compactez et
décompactez a volonté 4 1a souris

Manuel 130p Prix 590 TTC

Derniére minute: UN FAX POUR ST - Prix N.C.
Modem externe V21, V22, V22bis, V29 (9600 bds Fax Groupe 3)
4+ FAXIMILE, logiciel de gestion de Fax en accessolre
-Emission/Réception en tache de fond. - Emission de fichiers ASCH, PI3,
IFF, IMG. - Entierement paramétrable. - Visualisation et impression [SLM
804 et matricielle). Fonctionne sur toute la gamme Atari ST/STE/TT

Tanf des logiciels TTC

GESTOCKS 90 (1780 F), KSPREAD 4 (990 F); GESBARRE (2900 F|, FORTUNE ST 1,2 (990 F);
TURBO ST 1,84; (390 F), MULTIDESK 2.1, (390 F) HOTWIRE (4790 F|, G+PLLIS [390F),
CODEKEYS {490 F); IMAGE | (490 F). FLEXIDUMP+(490 F);, CRAFT 2 (490 F).. DACTYLE (250 F)

Manuel 150p Prix 990 TTC

ProGR

L'Atelier d'analyse des programmes GFA
ANALYSOFT

du programme.

- la visualisation de I'ensemble des
variables C

- la gestion de plusieurs modules
sources.

- la visualisation de la pile au format C,
Totalement compatible avec Turbo C
[version 2)

Egalement disponible en version
cartouche:

"Adébog PRO C*" Prix NC

AMMATION

Veritable "Atelier de Génie
Logiciel", Analysoft constitue un
programme complet d'analyse de
vos programmes realisés en GFA-
Basic

Analysoft effectue une analyse
statique (sans éxécution du
programme) et une analyse
dynamique
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BARS & PiPESs

\_MUSIQUE /

ne fois passé le coté sucre d'orge et bande dessinée,

dii a un choix de palette de couleurs discutable

(comme toujours...), on se retrouve plongé dans un
environnement résolument professionnel, ot I'utilisateur
garde un pouvoir de décision et de remise en cause constant
sur sa méthode de travail. Voici donc le premier chapitre
consacré a ce logiciel hors du commun, ou “comment
contruire un morceau de musique comme on joue au légo”.

Juste quelques mots sur la configuration requise avant de
rentrer dans le vif du sujet. Le logiciel est compatible avec
tout type d'Amiga doté d’'un minimum de 1 Mo de RAM
(mémoire supplémentaire vivement conseillée !), et fonc-
tionne avec les WorkBench 1.3 er 2.0. Une interface MIDI
est évidemment indispensable : B&P a déja ses petites habi-
tudes avec la Phantom, de Dr.T’s, dont un module de com-
mande est disponible dans le logiciel. Une carte multisérie
vous fera bénéficier de 16 canaux MIDI supplémentaires, et
I'Amiga peut accueillir jusqu'a 4 cartes. Si mes calculs sont
bons, (4 ports + 1 interne) x 16 = 80 canaux MIDI dispo-
nibles, ce qui laisse quand méme une certaine marge...

N T e

Le ‘pack’ Bars & Pipes
SA PHILOSOPHIE

La structure du séquenceur est entierement orientée
objet, autant dans la considération des événements MIDI
que dans leur traitement. Ainsi, on a accés aux mémes prin-
cipes d'¢dition a travers toute la représentation hiérarchique

Imaginez la face arriére du centre Beaubourg : c'est
le portrait tout craché de “Bars & Pipes Pro’.
Curieuse analogie pour un séquenceur musical,
me direz-vous, mais vous avez Ia la maqueltte géante
d’un concept nouveau et évolutif en matiére de structure :
les “tuyaux’. Voici donc ce nouveau “bit”
en matiére de musique MIDI sur Amiga.

de notes, mesure, groupe de mesures, piste, groupe de pistes, song... De
plus, 'environnement de travail (menus, fonctions et requesters spéci-
fiques...) s'adapte en fonction de la manipulation en cours. Quant aux
outils, leur caractére modulaire apporte au créateur une flexibilité et une
puissance impressionnantes.

Autre point fort du logiciel : son ouverture vers le monde extérieur. Les
Accessoires proposent un éventail de passerelles de communication, parmi
lesquelles on remarque avec joie la présence d'Arexx. Du coté des outils,
I'évolution de leurs performances ne dépend en fait que de vorre habileté 2
programmer le C. Dernitre caractéristique de B&P, sa souplesse d uilisation.
Toutes les fenérres sont iconifiables ou modifiables jusqu'au plein écran, mul-
titiche entre elles, et I'ensemble du séquenceur est graphiquement configu-
rable. U'édition s'effectue “d la volée”, d'un simple clic (voire double...), et
toute informacion cruciale est instantanément disponible sous différente
forme (graphique, numérique, time code...). Cette cohérence graphique 4
tous les niveaux d'intervention favorise l'instinct et I'automatisation du geste,
optimisant d'autant la concentration “artistique” et le temps de travail.

Larchitecture de Bars & Pipes sarticule donc autour de six modules
principaux, représentés par une fenétre graphique spécifique : le Pipeline, la
Toolbox, le Séquenceur, I'Editeur, le Transport Control, et les Accessoires. A
noter que de nombreuses interactions peuvent intervenir entre les quatre
premicrs modules. Petit détail pratique, quand on passe d'une fenétre 3
Fautre, l'affichage conserve la dernitre configuration (taille, outil, posi-
tion...) de la nouvelle sélection. La configuration globale des écrans est sau-
vegardée avec la Chanson. Mais faisons sans plus tarder les présentations..

LE PRINCIPE DES TOOLS

Le Pipeline gere le flot des événementsMIDI, cest la “tuyauteric” que
Lon trouve de part et d’autre des pistes. Si 'on insére un outil sur le coré
gauche, cest-a-dire en entrée, les événements enregistrés sur la piste seront le

du code : note (ou contrdleur...), groupe - Ml A . ey - résultat de votre jeu modulé par cet effer.
F.- vV " ([ V. N
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A droite, donc en sortie, I'outil nagit &
que sur le playback. Cela permer de
travailler tranquillement de fagon
virtuelle, sans modifier le contenu
initial de la piste.

La Toolbox, c'est le pivot de
I'édition, le berceau de la créa-
tion, la mére nourriciere du rai-
sonnement objet, le neurone de
I'évolution personnalisée, bref,
cest la sacoche du plombier. Elle &

contient les outils nécessaires aux o

Lorsque les ourils ateri-
bués a une piste sont cor-
rectement et définitive-
ment paramétrés, la fonc-
Y tion “Toolize” affecte
physiquement, et non
plus en virtuel, ces effers
au contenu original de la
piste. N'hésitez pas i réa-
liser cette manipulation
sur une copie de la dite
piste, car cette opération
est irréversible. Vous pou-

vez ensuite faire un peu

multiples transformations pos-

de ménage en effacant les

sibles. Erant donné leur nombre

[res impnrmm‘ nous [t‘lll’ consa-

crerons un chapitre entier le mois e
fouill...

e ., Affichage (un peu
prochain. Certains de ces outils N
sont relatifs & la musique (renversement d'accords, génération d’harmonies
ou d'accords...), dautres plus spécifiques au traitement du code (filtre
MIDI, convertisseur de code...). Pour utiliser 'une de ces clés anglaises, il
suffic de la saisir délicatement 4 la souris et de la déposer oii bon vous
semble. Le nombre d'outils imbriqués a la queue leu leu sur une piste est
uniquement limité par la taille mémoire disponible. Lorsque des ourils
(identiques ou non) sont placés core a core, leurs propriétés sont activées en
série, chacun de ces modules agissant sur ce qu'il recoit en entrée. Par
exemple, un module placé en deuxieme position prendra en compte pour
son traitement le résultat du premier, etc. Pour éditer I'un d'entre eux, un
simple double clic ouvre une boite contenant ses paramétres propres, et
toute modificarion est répercutée en temps réel sur la piste concernée.

Quand on ouvre la ToolBox, seuls quelques outils sont présents.
Certains sont fournis avec le programme, il suffit de les charger par menu
dans la fenétre. Il existe en fait une cinquantaine de ces petites bétes tra-
vailleuses, disponibles dans des kits supplémentaires. Aucun n'est parfaite-
ment adapté a votre demande ? Qu'a cela ne tienne, vous pouvez toujours
en programmer un en C, comme nous I'avons dit plus haut, ou bien créer
un “Macro Tool” & partir d'outils préexistants, reparaméirés, et liés les uns
aux autres pour nen plus former qu'un seul. A I'intérieur de cette fenérre
Macro Tool, vous disposez d'une ruyauterie vierge. Apreés avoir défini une
entrée, il suffit d'aller chercher dans la Tool Box les outils nécessaires, et de
les agencer & volonté. Petite précision, un Macro Tool ne peut avoir qu'une
seule entrée. Pour personnaliser encore plus votre création, un mini pro-
gramme de dessin vous permet de lui tricoter une belle icone. Le nouvel
outil peut ensuite rejoindre ses camarades dans la Tool Box, aprés avoir éré
testé et sauvegardé sur disque. I se manipule ensuite comme un outil ordi-
naire, et peut méme étre réurilisé dans la construction d'un autre Macro
Tool... Comme vous pouvez l'imaginer. cette récursivité tend 2 faire reculer
le nombre de combinaisons possibles vers I'infini...

) de quelques-unes des fenétres de Bars & Pipes

outils devenus inutiles.

L’ENREGISTREMENT

La Transport Control permet de piloter le séquenceur.
avec les boutons habituels de lecture, enregistrement, avance
et retour rapide... On peut aussi assigner ces commandes
aux rouches d'un synthétiseur MIDI, en les paramérant
dans “Remote Control”. Attention, dans ce cas. a les diffé-
rencier des notes de jeu.

Le Séquenceur se situe entre les Pipelines, et déroule sa
base de temps linéairement de gauche i droite avec un cur-
seur de repére. Un clic ne sera pas de trop, on peut choisir un
métronome visuel (flash écran), un clic MIDI ou issu du son
interne de 'Amiga. Uenregistrement peut s'effectuer sur une
piste, un groupe de pistes, ou en multicanaux MIDI. Lorsque
des évenements MIDI sont déja présents sur la (ou les) piste
sélectionnée pour ['enregistrement, deux modes sont propo-
sés 1 soit on réécrit purement et simplement dessus, soit on
mixe le nouveau jeu avec 'ancien. On utilise un systéme de
Flags pour paramétrer les points d'entrée et de sortie de
Punch, les Song Pointers. etc. La précision de déplacement 2
lintérieur d'une Song s'étend d’'une note & une mesure, en

passant par le beat ou un repére de type Time Code.

La gestion des pistes est trés confortable. On en rajoure 2
souhait, leur nombre, ainsi que celui des événements enre-
gistrés, étant seulement limité par la mémoire disponible.
Chaque piste dispose de plusieurs status, solo, mute, enregis-
trement, ou playback. Une piste peut aussi étre splitée en
plusieurs parties. Personnellement, je préfere créer tout bon-
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nement une piste supplé- i
mentaire pour ne pas me
mélanger les pinceaux. Pour
lier  plusieurs  pistes
ensembles, on peut utiliser

¥WFFPHFMTFWFF“W

grille, niveau de zoom, loca-
teurs, etc. Une fonction
loupe affiche a tout moment
une véritable fiche d'identité
de I'événement MIDI en

1)

des “Pipes”. De plus, une

rangée de boutons permer de

P

ry B cours de sélection. Une

option “Listen”, dans la

créer 8 groupes de pistes,

barre de menu, permet de

manipulables comme une

ne plus entendre les notes

seule entité. La réorganisa-

situées sous la souris lors

tion graphique est rapide,
notamment avec “Gather
Group”, qui affiche conjoin-

tement les pistes appartenant

au méme groupe. Truc et

d’un déplacement de note.
Elle peut

confortable pour s'éviter une

savérer tres

bouillie auditive lors d’un

travail prolongé. Quels sont

astuce, si vous travaillez sur SUSEEE
un nombre important de LN

3 . Une des fenétres d'édition. Ic
pistes qui ne peuvent appa-

raitre simultanément A I'écran, passez en mode Interlacé,

vous en visualiserez ainsi le double
LEDITION

Comme nous l'avons dit plus haut, I'édition peut donc
s'effectuer 2 différents niveaux, selon la fenétre choisie : par
note, par zone a l'intérieur d'une piste, par piste (Edition),
par groupe de pistes (page principale), ou sur I'ensemble du
morceau (Song Construction). On écoute uniquement ce
que I'on voit dans la fenétre, en bénéficiant d'un scroll auto-
matique en fonction du déroulement temporel.

Dans I'éditeur, on visualise le contenu de la piste sous
forme de rectangles, de longueur proportionnelle 2 la lon-
gueur des notes. D'autres modes d’affichage sont disponibles
en paralléle, comme la portée ou le “piano roll” (clavier), ou
le travail direct sur la liste des codes MIDL. En plus des
notes, il est possible d'inscrire & 'écran des informations
supplémentaires, purement relatives 3 la musique (paroles,
accords, ronalité, dynamique, etc.), ou dédiées aux contro-
leurs MIDI (courbes de Vélocité, PitchBend, Mono/Poly
Aftertouch, Program Change, System Exclusif), avec tou-
jours un repere visuel direct par rapport aux notes. Par
menu, on peut définir sa propre bibliothéque d'accords, de
gammes, de rythmes, et tout un tas de préférences.

Tout s'édite a la souris, d'un coup de baguette magique
ou de pouce bien placé : longueur et hauteur des notes,
courbes de controleurs MIDI, paroles, accords, mais aussi
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i, la notation en portée avec indication des vélocités

les outils propres a ['édition
d'un événement ? Tout sim-
plement les traditionnels
effacement, duplication, déplacement, etc. Pour le reste, on peut aussi avoir
recours au Tool Pad, ol seront nichés quelques outils supplémentaires.

Pour ce qui est de I'édition de pistes, d'autres options sont disponibles.
Son point de départ par exemple, peut se voir différé (en positif ou en néga-
tif) dans le temps, par la fonction “Time Shift”. Une correction effectuée
sur un bloc est répercutable sur I'ensemble de la piste (“Propagate”). En ce
qui concerne la transposition, plusieurs types sont déja proposés. lls corres-
pondent a la hauteur spécifique de certains instruments a vent (sax alto en
Mi bémol, ténor en Si bémol, cor anglais en Fa, basson...). Une piste peut
étre chargée et sauvée sur disque. Par contre, on ne bénéficie pas de I'import
de pistes entre “Songs”, ce qui éviterait de charger la Song entiére, de sélec-
tionner la piste, de I'envoyer dans le clipboard, de recharger la Song de tra-
vail, e copier la piste du clipboard...

Mais c'est quoi, le Clipboard ? C'est un buffer, une mémoire tampon,
qui offre une méthode d’édition différente, mais peut-érre plus souple.
Attaché 4 une ou plusieurs pistes, il est prér a recevoir toutes sortes de
choses : des paroles, des accords, des armatures et des gammes, des rythmes,
des dynamiques, une indication de mesure, etc. Ce contenu peut ensuite
étre réarrangé, a l'aide des outils Couper/ Coller/ Copier, et mixer.
Lensemble de ces informations se gére comme un quelconque fichier, et
peut étre chargé et sauvegardé au gré des besoins.

L'édition globale de la Song s’effectue dans la fenétre “Song
Construction Set”, Lunité minimale de temps est ici la mesure, représentée
par un rectangle. Les mesures contenant des événements MIDI s'affichent
d'une couleur différente, et en jouant avec la loupe, on arrive a avoir un bon
recul sur la structure du morceau. Ces mesures sont bien entendu
“bidouillables” dans tous les sens, on peut les copier, les insérer ensemble,

MEGA-FILECOPY

DECOUVREZ

Que ce soit sous sa forme
de PRG ou sa forme
d’ACCessoire, ce logiciel
vous permet de copier, de
renommer, d’effacer, ou
de déplacer un fichier ou
un ensemble de fichiers.

Le formatage, la création

et suppression de dossiers,

la détection de virus, le
mapping du disque sont
des options disponibles.

MEGA LA COMPATIBILITE

LA GAMME

MEGA

La véritable

collection
d’utilitaires pour

< Vvotre ordinateur

Vs ol
MEGA-STICK MEGA-COOL MEGA-BOOT

Un accessoire qui vous permet Placé dans le dossier

Ce logiciel regroupe deux
grandes fonctions:

- La création et impression
d'étiquettes

- La gestion d’'une base de
données.

Ses fonctions permettent
de gérer une bibliothéque
de:

- Disquettes

- Cassettes Audio & Vidéo
- Disques Vinyles & Laser
Un éditeur d’icones permet
de personnaliser les
étiquettes créées.

Une interface style
"Magnétoscope” facilite les
manipulations.

de mofifier les controles de

I'envir
ATAR

confort d’utilisation.
Ce logiciel remplace
également |’accessoire de
bureau GEM, appelé

AUTO, ce logiciel vous
permet de choisir les
programmes et les
accessoires qui seront
exécutés au démarrage du
systeme.

Entierement géré par la

onnement de votre
I, afin d’augmenter le

CONTROL.ACC souris, et des menus
Caractéristiques: déroulants, il devient vite
- Indicateur écran de CAPS un compagnon

LOCK indispensable.

- Modifie la souris pour les

gauchers

- Modifie les clavier pour les

handicapés

- Accélere la souris

- Rese

t au clavier

- Extinction de 1'écran

| tous ces logiciels fonctionnent sur:
ATARI ST,STE,Méga ST/STE Stacy et TT, couleur & mono, Disquette et Disque dur

':] Je commande le (les) logiciel(s) suivant(s):..

NOM ...ocomnreammsimssssnss

ADRESSE

CODE POSTAL .........

NUMETO vvveceeeeeennes
PRENOMS ....

1 Je joins 2 ma commande un chéque ou un manddl auquc.l j ajoute %i frd.ncs pour pammper aux fm:s de pnrl
1 Je choisis de recevoir mon (mes) logiciel(s) en contre-remboursement, je p'iyeral 50 francs de plus a recepllon '
1 Je choisis de commander avec ma carte bleue

Date d’expiration ..

ESAT SOFTWARE Editions 55-57 rue du Tondu 33000 Bordeaux
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SAV EXPRESS

de\ns sous 4H

520 STE +
offre speciale |

+ extension de 512Ko

3290F

Detail de l'offre speciale I:
20 superbes jeux originaux
Black Lamp, Blood Money,
Bombijack. Buggy Boy,
Eiminator, Gauntlet I, HKM,
lcarri Warrior, Impossible
mission |l, Microprose Soccer,
Nebulus, Out Run, Overlander
Rick Dangerous, Space Harrier
Star Goose, Starglider, Starray,
Super Huey, Xenon, joystick, 10
disquetles contenant une
quarantaine de logiciels du
domaine public (ir de texte
dessin, utilitaires, jeux efc..),
souris, péritel et le basic
Omikron

. Ultimate Ripper

. D.C.K.

modem CAP 23

Music Master MV16

. Music Master sans MV16

'ELU MEILLEUR DISTRIBUTEUR 1990 PAR ATARI

1040 STE + | OFFRES EXCEPTIONNELLES

offre speciale I 520 & 1040
+ extension de 1Mo B30 STH :
+ 3
399°F coul elgrlulén{f\fﬁr{g\;yunalt 5290F

- Detail de V'offre speciale II:
I’Atari Bag STE. Tortue Ninja
(jeu). Anglais débutant
(éducatif), Graal Text (Tr. de
texte), Dali Ligh (dessin), Clé
de Sol (éducatif musique),
serveur minitel, le grand livre
de I'Atari 5T, I'Atari magazine
21, livre sur 'Omikron Basic. Et
encore: joystick, 10 disquettes
contenant une guarantaine
de logiciels du domaine
public (I de texte, dessin,
utilitaires, jeux efc...), souris,
peritel et le basic Omikron

1040 STE couleur + uffro: s?ttl.llt' 1|

(meniteur couleur

5990F

1040 STE mono. + offre spumle 11

(moniteur menochrome SMI24440 x 400

4990F

520 STE étendu 1Mo 2990F

1040 STE

520 STF
1040 STF

490F
430F
590F
450F
350F

LECTEURS

-

Promotion barrettes SIM
Disponible accepte une ~| 256K° et 1“0
R eie:ad.un POSE IMMEDIATE DE VOTRE EXTENSION
cl IQ;LE“I]E‘EI:IIIU a SUR STE
PROMOS DU
MOIS
leAlgEB(iHARGER PROMO
STE am 1
gimgme 4z  POATROLIO
! a4 : i
CANON BJ 10e || iieummonwt  Se]| — PHOMO =
Imprimante & Ut - ANGLAIS DEBUTANT I‘Mﬂ 129F | EXCEPTIONNELLE
oulesdence @BGQOIF V" e0er GRAAL TEXTE (tr.do texte) or | i : g
! Lﬂmmﬂ ; promo %nfsmmo:mtmmun 1::: P Ol’tfollﬁ_ ‘229‘3& 1690F
10e promo _oﬁudumuu'nn 7 BRI
| STARLC20 1890F | LEGDLVREDE U'ATARIST oor Portfql_lo + interface
STAR LC200 couleur  2990F | interface SCSI ooor | parallele 7z 1990F
S| meor|Eaowemee 58 6 Hesbul
| Crrizen 1200 3490F | |ECTEUR INTERNE  550F | | ortfolio + BeeCard
B - _I590F | Souris Atari 1sor | 64Ko o 2290F
Souris BMC infra-rouge 890F : : e
Souris Logitech 290F | Module 128Ko  B690F |
:;M'lb'"  845F | Module 256Ko 1185F |
e I e | Module 512Ko0  1990F | |
AT SPEED / PC SPEED / SPECTRE GCR Module 1Mo 3200F
CONSULTEZ-NOUS Lagage LNA 1150F

CENTRE DE COMPETENCE ET DE CONSEIL
i e ATARI BUSINESS |
A'I'ARI TT / MEGA STE / RESEAUX

:L.DES: PRIX ET UN SERVICE DE QUALITE !

e =

La Puissance !

|ATARI #

e ———————

Nouveau !

MEGA

o

se #ﬂwa Reprise de votre matériel au prix le plus haut pour
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Crédit gratuit (paiement en 4 fois)
hors promo, Crédit Cételem.

Bon de commande
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EUROMATIQUE
TECHNOLOGIE

Basse résolution GfA 3.0 - ou méme les retoucher  la note prés en ouvrant la fenétre d'édition BP60 33033 BORDEAUX CEDEX - Tél.56.92.03.02.
TIE"S H .... . concernée d'un simple double clic (citron \'Cﬂh’;tﬂi”g] sur la mesure Ord%ﬁpctgg‘ligfﬁ\i‘e;l\tﬁgf rpt(::o Hn%?p?\?ﬁﬂgl?en%cﬁ)&c
Objet: La Démo-Punch de Deneb, elle vaut le rebelle. Un cran au dessus, on trouve le “Time Line Scoring’. Il per- Renseignements, du Lundi au Samedi, de 9h30 a 12h00 et de 14h00 a 18H00
D s PUNCHS e met d'enchainer plusieurs morceaux a la suite, et de les caler au time Fragimq:é'::giig Figg;g; !P;igioﬁig&r?igéhﬁ?}m )
E PYY S code. Le nombre de morceaux possible dépend uniquement de la arifs et dolals, dans;? 'imit;dee;s::'gﬂsgo'nibfes'_ o
Auteur: Deneb (Zap Creation) Note: A | taille mémoire disponible. REVENDEURS, CONTAC ! (Fax 56.9125.20)

DES ORDINATEURS GARANTIS 2 ANS, DES SUPERS PRIX.
l . ) . PLUS DE 50 LOGICIELS et un TAPIS SOURIS, OFFERT avec
‘ Le bricolage des controleurs MIDI s'effectue en temps réel dans e e T A T e S
la fenétre “Mix Maestro”, A premiére vue, on dirait une table de  [RSR¥E s
! o R ok ' : z, 16 Ko cache MEGA STE

mixage ordinaire, avec, pour chaque voie, un fader de volume et un

0,0) *XBIOS

&H884) *XBIOS (7

Basse résolution GfA 3.0

PROMO sur les STATIONS LASER ot JET D'ENCRE, Tel,

Objet: Au joystick, des boules paramétrables. |‘!;1I1l!l’;]!1‘|iql1c Mais il n'en est rien, ce sont la seulement leurs valeurs Verson | (sans Dsue-Dur) - Version 2 (vec Disque-Du 4BV Verson 3 ivec Dsque-Dur 108 Mol
= | Mo RAM 6990 F tMoRAM T990F 1Mo RAM 11490 F
par défaue (7 pour Volume, et 10 pour Panoramique), vous pouvez ?MoRAM 7490F 2MoRAM 8490F 2MoRAM 11990 F

1|\m.hM4 8490!-‘ 4 Mo RAM 9490? 4Ml RAM 12990!‘
Ve N S r o -1 1

leur attribuer n'importe quel autre contréleur. En cours de jeu, donc
Auteur: Deneb (Zap Creation) Note: A

en temps réel, les déplacements de la souris sur les potentiometres

STE couleur  ATARI STE

STEREO SC1435 DISQUE-DUR 60 Mo

sont enregistrés, et vous en entendez 'effer. C'est dans la boite !

i%(32255),pt(8)
ILL 2,4,4

Vous verrez se reproduire les mémes mouvements en lecture, et vous

2 ) ) i L ) 52() 2990 F 520 5280F 520 5990F
: V:AT(1.1):" LES GFA PUNCH ¢étes libre de renouveler I'essai jusqua satisfaction. Des options per- Mo 3190 F IMo 5480 F IMo 6190 F
OL “;AT(2,3) j#estt *haam, qm () 4);" mettent de passer outre (“bypass’), de verrouiller des pistes, ou de 2Mo 3990 F 2Mo 6280F 2Mo 6990 F
et R T : : 4Mo 4990 F 4Mo 7280 F 4 Mo 7990 F
RT(Z2,8); les “muter”. Cette fenétre s'avere pratique pour fignoler un morceau EXTENTIONS MEMOIRES
T en place, entrer des nuances, monter des séquences en fade... DURS HD.U:1-2-4 Mo
| HI e i gt R R Sl SR AIN N L/ SRR LS PR/ P AR B I N {Doc. en Frz ) Carte H.D.U extensible 3 4 Mo
{ N1 a0 Iy 20Mo - 40Ms: 2090 F|  Enlin. le plein écran par bareties SIMMs. pour (ous
30 Mo - 40 Ms - 3890 F| sur les moniteurs ATARI les STF ! MEGA ST

TMs 8380F| enCOULEURouen | Avec guide de montage el disq. test

UhMs 8990 F MONOCHROME

_____ > Amovibie, 20 Ms Resolution suvant les moniteurs CarteHDUOMo. 790F
Catouche ! 8200 F | o 4 752x480 Pixels Carte avec 2Mo:- 1690 F
(*SINg PROMO DE MAl /(4,450 sur SM124 680 F|  Carte avec 4 Mo 2590 F

Megafile ATARI 60 MO | Compatiie CALAMUS CLBASE Kit 1Mo pour STF - 450 F

0 0 0 o 0 ” a ” ” “ “ “ “ “ “ 28Ms - RLL 3990 ADMENS, PPM GEMML et Kit 4 Mo pour MEGA 2 : 1690 F

= DIGITALISEURS AUDIOS EXTENSIONS STE
pour STF et STE Barrettes SIMMs
els monochromes, routines GRA. + guide de montage

wertissedur pour STE nclus K
, 1Mo 450 F
DIGICOMPACT 8 Bits A/D 350F Kit2 Mo- 890 F

JNGLEBOX 8 Bits A/D-D/A- T80 F Kit 4 Mo - 1690 F

fqualite HIFT)
16 Bits mono 32900F
(qualité compact-disc) P ORTFO LI o
PC de poche
HARDCOPIEUR B
COPINATOR [compatible Blitz) Compatbie MS-DOS
Cable Hard. uniquement reservé a la cope personnelie +5 bﬂici.l. int‘gr‘.
de vos ongnaux. Logicel nclus . 200 F carnel dadresse, repertore, agenda.

Aves leclewr externe - 1090 F calculatnce. edileur de te \
LT tableur compatible Lotus 1-2-3)
Mix Maestro, ™. A oremwﬂ'e vue, on dirait une fable de mixage ordinaire... Carte MULTISYNC pour SM124 Fournis avec un logiciel de
L 3 transfert de donnces el
divers aulres programmes. 1990 F

Emulateur AT 286 ATonce 16 MHz
pour STF, STE et MEGA ST

Indice Norton 8.0 Fourni avec l'accessoire HYPERSWITCH. jusqu’ a
8 applications GEM ou PC par simple appel de touches Gestion de la
memoire étendue. 6 d graph couleur ou monochrome, émulation
EGA = VGA Fonctionne avec la carte OVERSCAN jusqua 752x480 en
monochrome et 816x280 en coulewr PRIX PROMO : 1990 F
Adaplalewr sans soudure pour STE : 490 F - MEGA ST 3801

IL(1%,8)

T (MIDS (28

+3),ASC 28,

((MUL(d%,p%(8))/2)

Le Tempo aussi est paramétrable (Non?!). Eh bien si. Dans un

premier temps, on peut commencer par mémoriser 4 Tempi diffé-

rents et les r.1ppc|cr a la main 2 tout moment. C'est le role de la

“Tempo Palette”. Mais le Tempo dispose aussi d'une fenétre d'édi-

tion graphique, nommée “Tempo Map”, dont la courbe s'édite en

temps réel 4 la souris comme n'importe quel controleur. Un clic sur

cette courbe avec la baguette magique ouvre un requester pour para-

métrer manuellement le changement de tempo : tempo de départ et e graphique CRAZY DOTS Résolutions paramétrables )
d‘ elose . { o | il R 5 o . ’ e jusal &4 1664x1200 Fixels 320x200 a 1280x800 en 256 couleurs
arrivée, forme de courbe, avec une notation en tempo, song time, Jsqua 1664x1200 en 16 coul ou monochrome. 1 Mo de mémore

vidéo Compatible GEM et SM194 Siot powr Genlook 7990 F )
Les ACCESSOIRES RARES pour votre micro favori

INTERRLIF TEUR de protect cke pour 1ous les ATARI [montage smple, sans soudure] 125 F
AMPLIFICATEUR STEREQ special STE, 2 sort pes ou mn HP re avec casque  200F
CORDON long pour Disque-Dur [DMA) 1M, permet ie branchement sur 520 et | 165 F
DECONNECTEUR ALITOMATIQUE pour imprmante LASER ATAR! jéconormie el sl 1 490F
KIT SILENCE powr ventialew de Dsgue Dur ou MEGA ST montage simpke, sans soudure) - 128 F
BOITER TOWER pour MEGA ST [carte pour 3 lecteurs Kit iecteur et Disgue-Dur nchus) - 2290 F

et SMPTE. Un bouton permer une réduction rapide du tempo par

1/2 ou 3/4. De plus, les transitions peuvent s'effectuer selon diffé-

rents types de courbes préprogrammées (linéaires, logarithmiques ou




DUR l
OLDEN PREMIUM

A PARTIR DE 3750 Francs TTC
Code ‘}'::::::ss Capacité DISQUE DUR

Produit formatée

s [ GOLDEN PREMIUM
GP 40 680 19 40 3750,00 @ Partitionnement spécifique sur demande
® Mémoire cache de 64 Ko intégrée, ® 2 ans de garantie,
GP 72 950 17 52 3990.00 @ Logiciel de formatage et de partitionnement
fournis,
GP 80 680 19 80 5490,00 ® Disque silencieux, ] Disq“e dur QUANTUM’
® Cable de raccord (DMA et alimentation)
@ Interface SCSI/DMA haute vitesse,
GP 105 | 950 17 | 105 |[8296:00 il -
5990,00 ® 100% compatible disques durs Atari, ® Horloge intéarée
® 100% compatible PC SPEED, Super Charger, g 4 ar 2
Spectre... sauvegardée par batterie,
GP 210 680 15 210 8790,00 ® Boitier de taille réduite,
@ Livré monté el testé
" Le débit est donné par le programme RATE HD. (formaté, partitionné et auto-bootable), iurai
Il correspond a une utilisation réelle. ® Sortie SCS, ® Livraison sous 24 h (dans
® Disque auto-parquable, la limite des slocks).

DISQUE DUR PREMIUM PAIEMENT EN
i Fois

‘ | 4490,00 SATISFAIT OU
401t et o b o RATE HO REMBOURSE ™

® Cables de raccord

Code | Débit | Temps

Produit |(en Ko/s') (e':c;é:)

P 84

DISQUE DUR AMOVIBLE ¢ 00 cmpaiic i e
@® 100% compatible disques durs Atari, Saris frals bot sounitea Macesrd dtis R
Capacité L] ]‘TH"I‘.-Y: compatible PC SPEED, Super Charger, nisme bancaire. Envoi du dossier sur sim

Code Débit RS Prix Specire... ple demande
(en Ko/s") e ia) @ Livré monté ef testé, Vous disposez de 2 semaines pour tester
{en Mo) ® Disque ito-paequble, les disques durs GOLDEN PREMIUM

453 Consultez-nous our plus  d'inde a
e @ Logiciels de formatage :m:‘ulll ez-nous pour plus d'informa
d et de partitionnement fournis. o

S44
CAR44 790,00

Chaque disque amovible est livré avec une cartouche.
Cartouche amovible 44 Mo, [« ]

—_ i 7, Rue Voltaire / 51100 REIMS
Commande par Téléphone possible ! Tél.: 26.40.60.22 / Fax. : 26.97.71.39

AC : 343.750.972.00014

BON DE COMMANDE
A remplir tres lisiblement en capitales et a retourner a mm

NOM:__

Prénom : _ E— — OM'KRON - FRANCE

Adresse : - — S— 7, rue Voltaire / 51100 REIMS

Code Postal :L_ L [ | | ville _ TéL26.4060.22 / Fax. 26.97.71.39

Reglement par chéque joint & la commande, par carte Port disque dur : 100 F
bleue, contre remboursement ou en 4 fois. Contre remboursement : +60 F
ParCB. L1 | [ | O RN T Y O

Date de validité :|__1__| || TORAL

lmprimerie BINET / 08300 RETHEI - J

CO.

L’ECONOME, LE GESTI

EZ PAR TELEPHONE
@ au 26.10.60.22

Programme fonctionnant sur ST,
Méga STE et TT. Accepte les grands
écrans et toutes les résolutions. Ecrit
par un programmeur professionnel, il
s'agit en fait du meilleur programme
de gestion personnel disponible sw
Atari. Voici résumées les possibilités

du logiciel :

® Nombre de comptes, d'écritures et

EXTENSIONS MEMOIRE

quis

Code Produit : BIGMEM
Prix TTC : 490,00 francs.
Code Produit : MONTBM
Prix TTC : 100,00 francs.

Pour augmenter la capacité

Code Produit : SIM1
Prix TTC : 350,00 francs.

moins 1 Mo de RAM.

Fonctionne sur ST, STt et

phisme d'Avril 1991. :

il bénéficie d'une

secondes pour écrire un
(page 118)
Clest éloquent
Code Produit :
DRAW3 !

Prix TTC :
495,00 francs.

BIG MEM

La Carte “BIG MEM" permet d'augmenter la mémoire
de votre Atari STf et Méga 1 trés simplement. La carte
se soude a l'intérieur du ST, et vous pouvez la peupler
avec 2 ou 4 barrettes SIM (soit 2 ou 4 Mo). Livré avec
une notice en francais comportant de nombreux cro

Prix du montage par nos soins : 100 francs.

BARETTES SIM 1 Méga

mémoire de votre STe,

Mega ST ou BIG MEM. Attention : en raison de la
hausse du dollar et de la pénurie qui sévit actuelle
ment sur cet article, il est prudent de téléphoner pouw
s'assurer du prix et de la disponibilité.

STe. Voyons ce qu'en

dit ST Magazine dans son numéro spécial gra

interface utilisateur

superbe... Coté texte, DRAW | gere les fontes
GDOS (sans les charger).

.. il suffit de quelques
texte qui colle a une

sinusoide... Le résultat général est impeccable.”

ONNAIRE DE VOS CO

MPTES BANCAIRES

de rubriques illimités, d'un driver d'imprimante flexible et
® L'Econome calcule le solde de vos parametrable a la demande

comples d'apres la date d'écriture,

la date de valeur ou les écritures

sélectionnées, au choix. L’ECONOME

® Vous disposez a chaque instant 7
1SpOseE =Hague msta Code Produit :
d'une aide en ligne intégrée ECONOME
® L'Econome se dirige a la souris ou
par le clavier. Prix TIC :

® Toutes les imprimantes sont

acceptées. L'Econome dispose 340,00 francs-

DEBUTER EN BASIC OMIKRON :

Volume 1, Débutant. Le premier manuel d'apprentis-

sage du basic OMIKRON pour les débutants. L’ap-
proche du langage esl trés progressive : 'auteur aborde en premier lieu la mai-
trise de l'Atari ST avant de passer au langage lui-méme. Livré avec une
disquette simple face. Plus de 200 pages. Voici la liste des chapitres ;

- Description de |'Atari - Tests et boucles Fichiers, Sprites
La notion de programme - Manipulation de chaine - Le compilateur
Super-Editeur mode d'emploi - Les tableaux Meéthode de déboggage
Texte et graphismes - Sous-programme, Code Produit : DEBV1
La notion de variable procédures ef fonctions  Prix TTC : 149,00 francs.

La saisie des données

LECTEURS EXTERNES :

Directement conneciables sur les Atarl. Alimentation externe. Les Lecteurs Haute Densité compatibles
avec les lecteurs normaux

5 1/4 normal (360 Kao] - Code produit : LEXNS - Prix TTC : 890,00 francs

5 1/4 Haute Densité (1.2 Ma) - Code produit : LEXHDS - Prix TTC : 1190,00 francs
1/2 normal (720 Ko - Code produit : LEXNS - Prix TTC : 690,00 francs

1/2 Haute Densité (1,44 Mo) - Code produit : LEXHD3 - Prix TTC : 990,00 francs.

KIT HAUTE DENSITE :

Nouveau Kit Haute densité. Congu & partir de composants résistants aux sur-tensions. Assez
simple & monter sur STf et ST. il faut faire appel & un technicien pour les autres machines.

Lecteur

Lecteur

L

/ Notice et programme en frangais. Monlage par nos soins : 100 francs TTC.
Code produit : KITHD - Prix TTC : 290,00 francs

Logiciel de dessin monochrome, réclame au

Code produit : MONTHD - Prix TTC 100,00 francs .
MANUEL DE PROGRAMMATION : LA LETTRE DE L'OMIKROM

Desliné aux utilisateurs avertis. Com- \RRONNEMETL POUES) RUBArS
prend un manuel de plus de 200
pages et une disquette. Coniactez
nous pous plus d’informations. Al
Code produit : MANUPROG. Sre ey |

Prix TTC : 199,00 francs.

Parutian * | y
Code produit : LETROMI - Prix TTC ; 60,00 francs

EasyGEM :

Pour programmer GEM le plus simplement du monde. Livré avec une docu-
mentation de 90 pages en francais

Code produit : EASYGEM - Prix TTC : 270,00 francs.

KIT DE REDUCITON DU BRUIT MEGAFILE 30/60 :
Sans soudure, trés simple a monter

Code produit : NRKIT - Prix TTC : 195,00 francs
CO-PROCESSEUR ARITHMETIQUE 68881 :

Pour les Mega ST uniquement. Super prix. Stocks limités. Multiplie la vitesse

/’_// des opérations mathématiques par un facteur allant jusqu’a 100.
Code produit : 68881/MS - Prix TTC : 690,00 francs.




exponentielles). Le logiciel vous fait méme des propositions
de tempo intermédiaire, pour raccorder au mieux avec la ryth-
mique suivante. Il suffit d'indiquer dans “Conform”, le temps
de départ et celui d’arrivée. Idéal pour des raccords ‘nickels’

| ET LES AUTRES..

| Coré synchro, Bars & Pipes peut recevoir et envoyer des
l. 'l horloges MIDI, et il lit le MTC (Midi Time Code). Il propo-
| se les 4 types habituels de SMPTE : 24, 25, et 30 ‘drop/non
| drop frames’ par seconde. Une fonction d'offset permer de
|||‘ recaler le séquenceur 2 la trame preés. Mais il est également
] possible de faire appel au mode “Realtime”, pour synchroni-
' ‘ ser les événements d’une piste 2 un temps absolu (heure,
minute et seconde), indépendamment du tempo en cours.
(| Coté Dumps, le logiciel lit et écrit des messages de type
I Systeme Exclusif, paramétrables dans un tableau. Le “SysEx” ne
' fonctionne pas lorsque le séquenceur est en lecture ou en enre-
gistrement, a cause du “handshaking” (coucou,  me regois ?
Ou, tout va bien, merci...) nécessaire  cette manipulation.
Citons enfin la gestion intégrée de |'imprimante. Vous
pouvez ainsi bénéficier d’un support papier pour les paroles
et les accords. Le choix des mesures & imprimer est entiere-
ment paramétrable, et un coup d'oeil & la Preview permet
: d'éviter les surprises.

A 'heure actuelle, six kits suplémentaires sont disponibles en
option. Chacun d’eux s'éléve a environ 60§ au pays du
Coca-Cola, mais I'importateur frangais (I'Atelier
Numérique) espére trouver une formule optimisée pour en
faire profiter le plus grand nombre :

- MusicBox A : contient 17 Tools (Glissando, Flasher, ARexx
| in...) et un Accessoire permettant de retoucher la palette
| du séquenceur.

- MusicBox B : propose 17 Tools (Alternator, Velocity
Modifier, Chord Player, etc.), et 3 Accessoires
| (Current Events, Disc Jockey, et MTC-1 Controller).
| - Internal Sound Kit : permet i ceux qui ne bénéficient ni
‘ d'interface ni de clavier MIDI de travailler sur le son
i interne de 'Amiga.
| - Rules for Tools : kit de développement pour program-
meur, contenant une notice d’'une centaine de pages, et
, une disquette source en C,
- Multi-Media Kit : passerelles vers dautres logiciels de
graphisme, d’animation, de musique...
]J - MusicWare : une collection de 250 titres au format
"i| Bars&Pipes, rock, Top 40, Jazz, Funk, Ethnic,
I

Classique, et méme des patterns rythmiques.

ET POUR FINIR...

La notice (en anglais) est assez compléte dans I'ensemble. Le domprage
du logiciel ne pose pas de difficultés majeures, il y a cependant de nom-
breux détails & découvrir et 4 approfondir, qui feront la différence pour une
utilisation optimisée. Si I'aspect “gamin” vous géne encore (on s'y fait, vous
verrez), une option permet dobtenir un affichage en noir et blanc plus
reposant, car il est assez difficile de retoucher efficacement la palette. Le res-
pect du multitiche est correct, on peut effectuer d’autres bricolages en lec-
ture ou en enregistrement sans discontinuité dans le son. Attention quand
méme au déplacement de fenétres quand il y a beaucoup d’événements, le
logiciel reprend son souffle en maintenant la derniére note jouée. De toute
maniére, quand on enregistre une mélodie, on se concentre dessus et on a
rarement recours au multitiche & 100%. Il me parait difficile par exemple
de dessiner ou d'écrire en méme temps...

Jusqu'alors, la palme de popularité des séquenceurs revenait de droit au
ST. Sans étre directement prétendant au titre, Bars & Pipes s'évertue déjaay
mettre des perits coups de pieds, et pourrait méme inciter les musiciens a
prendre le risque de changer de machine. En toute honnéteté, je lui décerne-
rai simplement la distinction de “digne petit frere de MAX”. Mise 4 part la
référence temporelle linéaire, il reproduit en effet la méme puissance philoso-
phique que son monstrueux homologue de I'TRCAM. Autre atout dans sa
manche, les développeurs savent rester a I'écoute. En tenant compte des
besoins du public tout d’abord, ils sont ouverts A toute modification justifiée
du logiciel. En intégrant et en commercialisant ensuite les Tools créés par les
utilisateurs, ils insufflent ainsi au soft la synergie indispensable 2 son évolu-
tion.

Le mois prochain, je vous propose donc un deuxiéme et dernier volet
consacré & Bars & Pipes, truffé de trucs et astuces MIDI, Arexx, etc. Vous y
découvrirez aussi l'intégralité des Accessoires et des Tools disponibles, avec
des exemples pratiques de leurs fonctionnalités.

Anne Olivelli

PIBo

POWER DRIVES BLITZ TURBO

la plupart des disquettes ST en beaucoup moins
de temps que le bureau GEM ou d'autres
copieurs. Blitz copie une disquette simple face du
lecteur interne vers un lecteur externe en 23
secondes (41 secondes pour une double face).

Prix: 250 Frs

720 Ko Formatés.

Silencieux, fiable, économique.
Si vous achetez un lecteur Power, le Blitz
sera 4 200 Frs au lieu de 250 Frs.

DISQUE DUR Série SLIMLINE 900E

Garantie 12 mois.
PC720 alimentation intégrée.
PC720E alimenté par le port joystick du
ST. Testé et controlé.
PC720 Prix: 649 Frs
PC720E Prix: 549 Frs
Lecteur interne double face 3"
Prix: 540 Frs

Power Computing est fier de vous présenter sa
nouvelle série “Slimline”. Tétes a parkage
automatique.

Disponible en format
48 MB - 60 MB - 84 MB - 100 MB -200 MB

40 MO 3000 Frs

100 MB
Alimentation externe ;

Lecteur 5"

23 x 10 x 3 cm : le format d'un lecteur 3
Disponible en format 20 MB ; 40 MB ; 110 MB
Silencieux, et ne nécessite pas de ventilateur.
100 MB 40 MB
4690 Frs. 3190 Frs

4890 Frs
490 Frs

>

290 Frs.
3,30 F TTC

Alimentation externe :
Disquette 3"

Soft import en stock.
Revendeur contactez-nous

Ultimate Ripper : 690 Frs.

Lecteur 5" commutable 40 ou 80 pistes.
Idéal pour utilisation avec émulateur PC
ou comme solution alternative de
sauvegarde utilisant des supports 5"
beaucoup plus économique.

Prix: 990 Frs

MULTIDRIVE 5'/3'2

permet d'utiliser les deux lecteurs et votre lecteur

=i

Idéal pour utiliser avec 'émulateur PC.

€
»
>
h

Blitz est la solution parfaite de backup qui copiera

4
Lecteur combinés comprenant un 3" et 5. Un cible
interne. Le lecteur 5" est commutable 40 ou 80 pistes.

Prix: 1990 Frs

Magasm ouvert du Lundi au Samedi de 10 h a 13 h et Lle 14 h a 19 h (Vente par comespondance pour les frais de port).

AdSpeed ST

Accélérateur 16 Mhz

- Fonctionne avec tous ST
- 32 Ko de Rom statique

- 16 Ko de mémoire cache
- Accélere jusqu'a 16 Mhz.
1790 Frs. ¢

Prix:

CARTE ICD SCSI

ICD addSCSI 750 Frs'
ICD addSCSI 3
avec port E/S 950 Frs
ICD addSCSI Plus '
avec horloge sauvegardée
par pile 1030 Frs
" 4
) ‘
.o
Scanner 4 main Kempston
Prix : 1990 Frs
Scanner Golden Image -
Prix : 1990 Frs
Simm 1 Mo
Prix : 410 Frs |
Extension ST 2 et 4 Mo sans
soudure .
Prix : ST 2 1690 Frs
4 Mo 2490 Frs '
44256 et 41000 (pes)
Prix : 60 Frs
Souris Contriver ATARI,
AMIGA, APPLE, PC
Prix : 220 Frs

Souris optique + Tapis + Support

Prix :

380 Frs

Power Mouse ATARI AMIGA

Prix :

199 Frs
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ous avons eu la chance de découvrir le salon au

réveil, alors que la foule se pressait déja a 'entrée.

Le cadre majestueux avec ses immenses verriéres se
prétait a merveille pour recevoir les quelques 450 exposants,
facteurs et restaurateurs d'instruments, éditeurs de parti-
tions, disques, vidéo, livres, importateurs, distributeurs,
radios, revues, associations, festivals, spectacles, orchestres,
conservatoires, musées, administrations, difficile de n'oublier
personne. Ils éraient venus de tous les pays, Allemagne,
Autriche, Belgique, Canada, Danemark, Espagne, Etats-
Unis, Finlande, Hongrie, ltalie, Norvege, Pays-Bas,
Royaume-Uni, Suéde, Suisse, URSS et Yougoslavie, pour
présenter leurs produits. De nombreuses manifestations
éraient également proposées au public, concerts, confe-
rences, émissions radiophoniques en direct...

Mais, ne serait-ce pas un ST que japergois la-bas derrie-
re le piano “aqueux” ? La micro-informatique a réussi a
s'intégrer a la musique du Roy ! Elle apporte ainsi des solu-
tions pratiques a la pédagogie, la gestion, I'édition, et prépa-
re méme le XXIe siecle, avec des configurations hyperpuis-
santes basées sur le NeXT comme on pouvait le voir sur le

stand de 'TRCAM. Par ici, la visite !

“Berlioz” érait présent grace 3 Dominique Montel. Cet
editeur, érabli dans la région d'Ales et spécialisé dans les
musiques du XVIle et XVIIle, offre un service de gravure de
musique articulé autour d'un Mac. Ce procédé, développé
en interne, se rapproche des techniques de photocomposi-
tion en imprimerie, et respecte scrupuleusement les regles
d'écriture musicale. Une version junior s'adressant aux musi-
ciens, nommée “Berlioz Etude”, est prévue pour la rentrée
de septembre, et devrait avoisiner les 5900 E

Le Studio SM, principalement dédié a la production, distri-
burion et édition de musique sacrée et de chants grégoriens, pro-
posait également un service de gravure. Le Mac est ici aussi utili-
s¢, mais avec des logiciels que I'on peut trouver dans le commerce
(du moins aux Erats-Unis), notamment “Final” et “Note Writer”,

L'Office Culturel de Nancy (CMCN) a mis au point

plusieurs logiciels pédagogiques tour-
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Il faisait trés beau ce matin-ia, le gargouillement
des fontaines alentour laissait planer un je ne sais quoi
de réverie paresseuse... Le Salon International de Musique
Classique a bercé les murs du Grand Palais
du 10 au 14 avril, un rendez-vous élonnant,
oil se cOtoyaient les siécles dans une joyeuse cacophonie.

nant sur un 1040ST, respectivement dédiés a I'éducation de 'oreille, 2
I'étude de 'harmonie et a la lecture de notes. Pour instant réservés 4 une
utilisation interne, ils devraient étre disponibles dans le commerce d'ici la
fin de I'année ; nous nous ferons un plaisir de vous en reparler plus en détail

des que I'occasion s'en présentera.,

L'Union des Conservatoires des Hauts-de-Seine a, quant a elle, mis une
nouvelle “corde”  son arc : la gamme des logiciels Ravel, destinée a aider les
écoles de musiques dans leur gestion administrative.

Le CIRCEM, déja connu en matiére d'édition de logiciels musicaux, propo-
sait des solutions clés en main, & savoir un micro-ordinateur, un logiciel et un
instrument Midi. “Cléduth”, par exemple, est un traitement de texte musical,
permertant la création et I'impression de partitions. Parmi les démos, on pouvait
voir des cours d'instruments avec accompagnement de piano automatique.

Sur le stand du département d'Eure-et-Loire, nous avons retrouvé le
Centre de Transcriprion Musicale Braille Indépendant, dont nous vous
avions brievement présencé le produit dans les news de I'antépénultieme
numéro de ST MAG. (Jeu : ¢a correspond a quel numéro ?). Cet organisme
satache & perfectionner un logiciel d'aide 2 la création de partitions adap-
tées aux non-voyants. Il permer ainsi de pallier les carences de choix et de
diffusion de ces partitions en braille. 1| résoud ¢galement les difficultés de
mise en page, de correction et de fabrication, travail qui, traditionnellement,
impose une production lente, fastidieuse et unitaire.

Et je vous ai gardé le meilleur pour la fin : le monstre de 'TRCAM. Il a
d'ailleurs déja fait l'objet d'une citation dans I'un des derniers cahiers
“Nouvelles Technologies™ (ST Mag 43), nous n'allons donc pas prétendre
renouveler I'exploit. En deux mots, je jette tous mes synthés et mes boites
effets, et j"achere un NeXT (plutdr qu'un Mac, chacun son goi)...

La station musicale comprend donc un NeXT; et une carte dotée de
deux 1860 et d'un DSP, mais peut tout aussi bien s'étendre 4 plusieurs
cartes, voire plusieurs machines. Elle permet la génération, I'analyse et le
traitement temps réel de signaux sonores numériques. Du point de vue logi-

P e | oy ciel, il existe une interface utilisateur
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nommée ANIMAL. Entierement modulaire, elle offre au musicien
(programmeur) la possibilité de créer graphiquement ses organes de
commande et de controle, pour gérer les multiples fonctions de la
machine, déclenchement, temporisation, analyse, etc. Un éditeur de
sigua] permet de visualiser sous différentes formes (onde, spectre
harmonique...) la structure du signal, et de lui faire subir toutes
sortes de transformations, filtrage, mixage, etc.

Un Enregistreur Universel est prévu pour enregistrer, réorgani-
ser, et restituer le matériau sonore, Il est basé sur le principe d'un
magnétophone multipiste ordinaire, mis a part qu'il est capable de
gérer simultanément des pistes contenant des événements de type
compléetement différent : échantillons numériques, codes Midi,
reperes de synchronisation...

Le petit dernier du pool logiciel, MAX, initialement développé
sur Mac et récemment porté sur la station NeXT, permet la création
d'objets, auxquels on attribue une hiérarchie et une fonction, et que
I'on parametre 4 volonté, On connecte ensuite ces objets entre eux 2
la souris, pour former un patch adapté 4 I'application du moment.
Ce patch pourra ére mémorisé et rappelé a tout moment, pour le
relier @ un autre patch par exemple... Bref, on fait ce que 'on veut,
ol on veur, quand on veut et comme on veut, de la génération d'une
note Midi a la simulation totale d'un synthétiseur, que demander de
plus ? Plus d'une centaine d'objets de base sont disponibles (opéra-

teurs mathématiques, delay, potentiometres, déclencheurs, etc.), mais
I'on peut également programmer les siens pour peu que 'on touche
sa bille en langage C. Ouvert, évolutif, récursif, il me manque encore
des adjectifs pour couvrir 'ampleur des dégits...

J'avoue que ce Salon ne m'a pas laissée indifférence, moi qui
d’habitude serait plutot portée sur le “Rouck’en’Roll” que sur la
“Graaande” Musique ou les envolées de la musique contemporaine.
Apparemment, la musique dite classique et la micro-informatique
sont parties pour faire long et bon ménage. Vu l'avancée technolo-
gique et le niveau de “délire” (constructif) de techniciens comme
ceux de 'TIRCAM, peut-étre aurons-nous le privilége I'année pro-
chaine d'assister 4 un concert de quatuor 4 cordes en direct d'une
station orbitale... C'est oli qu'on prend les places ?

Anne Olivelli
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lors, imaginez l'utilisation d'un expandeur multitim-
bral et multivoie en Live. Imaginez que vous souhai-
tiez assez rapidement changer le volume d'un canal
Midi, changer le delay d'une des voies, ou encore modifier le
timbre d'un instrument, et ce lors d'un refrain. Combien de
manipulations devriez-vous faire, au risque de perdre le tempo
ou de faire une fausse note ? Il est évident qu'l manque
quelque chose de convivial, rapide et concret, permettant une
modification rapide et précise des divers paramérres indispen-
sables, puisque amenés A étre sans cesse sollicités. Cest ce que
fait concrérement le FADERMASTER. Evidemment, tous les
parametres sont accessibles & partir des claviers ou par le biais
de logiciels dédiés, mais si I'ordinateur effectue un travail
donné, il n'offre pas, ou trés rarement, la multigestion en
temps réel de plusieurs opérations. Ces controles sont pour-
tant aussi accessibles par la présence des quelques poussoirs
multifonctions sur chaque appareil, permettant le paramétra-
ge total d'un synthé et d'un expandeur. Imaginez maintenant
que vous ayez trois synthés, une boite 4 rythmes et un proces-
seur d'effets Midi. Comment feriez-vous ?

Lavenement du Midi permer, A partir d’'un soft et d'un
ordinateur, de pouvoir affecter la plupart de ces réglages, en
incluant des périodes précises définissables automatique-
ment & partir du programme permettant d'exploiter les capa-
cités des instruments Midi, comme 2 partir des excellents
programmes “Cubase” ou “Notator”.

Utilisé conjointement avec un séquenceur, le
Fadermaster vous apporte des solutions de mixage des
volumes, paramétrage des reverbs, delays, tonalités, et finale-
ment tout ce qui est assignable par message Midi, sur
I'ensemble des 16 canaux.

PROCESSEUR UNIVERSEL DE COMMANDES MIDI

Le Fadermaster est composé de huit potentiometres recti-
lignes, d'un afficheur deux digits indiquant les valeurs et
fonctions sélectionnées, et de six boutons multifonctions per-
mettant I'appel aux fonctions programmées et le paramétrage
par ['utilisateur. La mémoire interne de I'appareil est organi-
sce en trois banques comprenant :

64 |
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Vous avez probablement remarqué ces derniers temps,
une tendance en provenance des constructeurs
de matériels de musique consistant a enlever le Pplus
de boutons et potards individuels de réglage dans
leurs équipements, en vue de baisser
le codit de production. Eb, alors ?7?
® 9 programmes utilisateur entitrement définissables avec les autres
ayant les possibilités suivantes :
- Choix note ON/OFF (utilis¢ avec certains controleurs Midi
comme les boites 4 effets ou amplis Midi).
- Contrdle continu (utilisation pour les réglages de volume, modula-
tion). Chaque contréleur peur étre programmé de maniére indivi-
duelle pour chaque canal Midi compris entre 1 et 16.
- Programme change (télécommande des présélections choisies
internes au synthé).

- Pitch Bend (expression et transposition des sons).

® 30 programmes stockés et résidants en mémoire interne, programmés

en usine pour divers synthés les plus courants, offrant le paramétrage de
tous les réglages disponibles comme :

- Réglages individuels des volumes des canaux Midi de 1 3 16.

- Réglages individuels des panoramiques canaux Midi de 1 3 16,

- Synthés : Oberheim Matrix 6 et 1000, Kawai K1, KIM, KIR, Yamaha

DX/TX (controles généraux et oscillateurs/enveloppes), Roland D-10,

D-20, D-110, D550, Korg M1, MIR, Emu Proteus et Ensoniq VFX.

® Une banque programmable en exclusive bank, destinée 4 étre urilisée

- Al A a=. =y Ay - avec les logiciels optionnels non fournis.
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SUPER QUIZZ !
CONSOLES MEGADRIVE A GAGNER

202 202 292 MONSTER PACK
242 MOONFALL .........

192 STUNRUNNER ...
282 282 282 SUIPIEI:!EH CAMP

4

E} D DEBUTANT 8/5e.
ALLEMAND CONFIRME 4/3e. 275 275

JANGLAIS PERFECTION. 2w....
ECRIRE SANS FAUTE VOL 1.

CRIAE SANS FAUTE VOL 2.
EXO.NATHAN FRANCAIS Ba...
EXO.NATHAN FRANCAIS 5a..

e 220 240
LABYRINTHE D'ORTHOPHUS, 275 275 275MATHS Be

LABYRINTHE 100 CALCULS , 275 275 275MATHS 5e

242 242
242 242

282 242 'ELECTRONICIEN ..
242

275 275 ALLEMAND PRIMAIRE ...

392 342 CLAVISSIMO
202 242 CANVAS .

Col
242

42

GESTION BUDGET PERS........ 300
GFA BASIC 3.5E INT + COMP. 87£STOS MAESTRO.....
. 430 STOS MAESTRO +

209 AppICTABALL
699 ADVANCED FRUIT MACHINE
199 SKl SIM ..

DIGITALISEUR VIDI
GITALISE AU 1.5 JTE IMAGE DI
URCE VIDEO LE NEO OU D

) PIXELS
> PA

VIDI ST
VIDICHROME -logiciel couleur ST,PC AMI}
VIDI RGB couleur Electronique

PRIX BUDGET ST AMIGA

990
249 F
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. 585 ULTIMATE RIPPER
- 975 VIDI CHROME .

242 LE GESTIONNAIRE ..

SUPER PROMO

1 SUPERBASE Pro + Dev. SUPERBASE
= BECKERCALC 2 + SUPERBASE 2
i GFA BASIC 3.5E interpr. + Compil
I Pack GFA Basic + Compil + As
i STARTER PACK ............. .
1 (datamal + lextomal + calcomal + dompub
s auloform basic + jeux)

0 EXT.MEMOIRE ST 512 K ..o
B¥F 520 STE + POWER PACK + HOUSSE ..

BARBARIAN (PAL.
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.. 3258

18] copy HOLDER

90 IMPOSSIBLE MISSION 2.
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s ————— IR
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COPIEUR SYNCHRO EXPRESS 2

- Cople de disquettes en moins de 30 secondes.

— SYNCHRO EXPRESS né ite un 2éme lect

— Sélection par menu des débuts et fins de pistes
({lusqu'a B5 pistes), une ou deux faces, autosélect.
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aab

28223832
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242 WONDERLS — Duplication d'autres formats tels IBM, MAC, etc.
342 20NE WARRIO PROBABLEMENT LE MEILLEUR COPIEUR |
SYNCHRO EXPRESS ST 395 F
59 STAR NL10 .. SYNCHRO EXPRESS AMIGA 385 F
ﬁ - SYNCHRO EXPRESS AMIGA 2000 450 F
50
ELUD VTA

MICRO C

PACK REVISION 8/5e .
PACK REVISION 4/3s..

DESTIN. MATHS CE1/CE2....
DESTIN. MATHS CM1/CM2....
DESTIN, MATHS 8/5E...........
4 SAISON DE L'ECRIT CE/CM,
4 SAISON DE L'ECRIT 8/3E -
SECRET ENGLAND 8/5E......
SECRET ENGLAND 4/3E ...
DEUTSCH.GEHEIMNIS &/5E ,
DEUTSCH.GEHEIMNIS 4/3E .

HOUSSE CITZEN 120 D

GENERATION 5

AMIGA ACTION REPLAY MK I

a aulan! dc

uche ne v

amalique

cartouche
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3" 1/2 DFDD 130F | Disquettes
5 1/4 DFOD | 56F 105F
1% oy

HOUSSE STAR LN10
HOUSSE STAR LC10
HOUSSE ATARI ST
HOUSSE SMM 804,

. 20.... 278 278 220 240
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GQEOMETRIE DEBUTANT ....... 275 275 o
EOMETRIE CONFIRI 275 275 0
RAMMAIRE 8/58 ... 20

certifidées 100% garantie 4 vie.
Livrées avec enveloppes + étiquettes
Neutres (Verbatim)

LABYRINTHE 1000 CALCULS. 275 275 275ANGLAIS 6
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GAGNEZ DU TEMPS | Commandez por ‘& 93.51.61.30 - 93.97.22.00
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ng:m:‘—mo—m:"ﬂﬁzx--— N . N S . - —)(g
/ NOUS LIVRONS TOUJOURS LES DERNIERES VERSIONS

Montant
PORT ' LOGICIEL JEUX 20 F S/ TOTAL
IMPRIMANTES 60 F PORT 25
ORDINATEUR 120 F TOTAL
UTILITAIRES + ACCESSOIRES 25.F

DOM TOM + ETRANGER + 60 F
PAIEMENT ETRANGER EXCLUSIVEMENT PAR MANDAT INTERNATIONAL

GARANTIE 1 AN SUR LES LOGICIELS

% TITRES (garantie echange immediat ) _fote Prix ]
Y

BOUTIQUE A NICE HOLLYWOOD STAR 8 BD. JOSEPH GARNIER
precisez votre ordinateur ] pisc [] k7 [

=% |_BOITIER PLASTIQUE 3.50"..... 32 F Les dix |

JESSICO - B.P 693 - 06012 NICE CEDEX

PAR MINITEL 3615 CODE JESSICO - OUVERT 7 JOURSSUR7-BHa20H

O Je joins un chéque ou mandat-lettre 5
[0 Je paie a reception au facteur + 25 F _
[ Je pale par carte bleue et je compléte les 2 lignes ci-dessous

cane Dieue I Ui T M A A T
date dexpiration

NOM PRENOM

N ET RUE

VILLE CODE POSTAL

D N ST —
SIGNATURE OBLIGATOIRE
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Ces logiciels, disponibles aux formats Mac ou Atari, offrent encore un gain
de temps. Ils permettent d’envoyer rapidement un ensemble de parametres
pour diverses applications (changer entre chaque chanson de type de son,
volumes, effets...). Clest trés simple, un seul bouton et tout est paramétre.

On constate que I'on peut réellement eftectuer des changements de tous
les parametres accessibles en Midi. Clest le “couteau suisse” de la norme
Midi, faisant défaut malgré la prouesse technologique des instruments de
musique actuels. Notons également la possibilité de modifier les parametres
de certains softs de dessin, comme CHILI Le Fadermaster accede aux para-
métres de luminance, chrominance, taille des brosses, spray et taille de
['adoucisscur. Nous pouvons affirmer, comme le dit si bien son concepteur
J.L. Cooper, que le Fadermaster agit sur tout le matériel interfacé Midi...

FONCTIONS

Comme cité plus haut, le Fadermaster posséde huit potentiometres recti-
lignes multifonctions servant en premier lieu a piloter les différents canaux
Midi de 1 16. Lon peut cependant programmer ces huit potentiométres en
les affectant @ un méme canal Midi, mais  des réglages divers, comme le
volume, |'attaque des touches, le changement d'instruments, les tonalités,
etc. La présence interne d'une pile au lithium permet de garder en mémoire
les derniers réglages lors de sa mise hors tension. Chose intéressante, on peut
udliser les potentiometres pour faire du mixage Midi, ce qui est habituelle-
ment complexe 2 mettre en oeuvre sur les synthés et expandeurs.

Le Fadermaster est géré par un microprocesseur de type 8031 de chez
INTEL, avec une mémoire des presets programmés en usine sur Eprom. Un
convertisseur analogique-digital ADC804 sert de conversion de données
associé a une ram statique de type 5114. Lappareil dispose de deux priscs,
soit une Midi-In et une Out.

Les boutons poussoirs multifonctions permettent le changement des
canaux Midi, le réglage des plages mini/maxi, le choix de la vitesse d’exploi-
tation, le choix du retard éventuel des messages Midi suivant votre configu-
ration, 'envoi des données précédemment réglées..., enfin tout ce qui peut
étre géré en Midi. Le dialogue avec le Fadermaster se fait dans les deux sens.
Exemple pratique, si votre synthé accepte une variation du timbre de - 15 +
15, la fader interroge le synthé en question et fixe les valeurs mini et maxi
disponibles. Lors du choix de la variation, I'on ne dépassera pas la valeur 15
sur Iafficheur du Fadermaster ainsi que sur celui du synthé en question.
Pratique non ? Qui avait dit qu'une machine était béte...

Une récente présentation du produit chez un de nos confréres américains
plagait le Fadermaster en téte des produits de pointe, de par ses capacités et
sa compatibilité universelle avec la norme Midi. Et dire qu'on est toujours les
derniers a éure au courant des nouvelles techniques apres I'Allemagne et la
Suisse. Par curiosité, |'ai contacté de nombreux revendeurs “Midi” en région
parisienne, pour avoir quelques renseignements pratiques sur le Fadermaster.
A mon grand étonnement, figurez-vous que c'est moi qui ait di leur expli-
quer ce que faisait la machine, Cherchez l'erreur ! Je ne les mettrai pas tous
dans le méme panier, car je suis quand méme tombé sur un professionnel
sympa connaissant trés bien le Fadermaster. . Aprés avoir utilisé le

FROERMASTER
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configuration de base

Fadermaster avec CHILL, j'ai essayé mon vieux, mais excel-
lent, MT32 de chez Roland, que I'on n'a plus besoin de pré-
senter, couplé & mon DX11 Yamaha. Je me suis vraiment
régalé, car le Fadermaster m'a évité d'aller jongler avec les
boutons du DX11 et du MT 32. Un simple coup de potard,
et hop cest parti ! Autre expérience, Pro24 avec le MT32 et
quelques Midimix, c'est vraiment le pied, surtout si 'on dési-
re passer sur bande audio rapidement une réalisation. Le gain
de temps est considérable, et c'est comme une drogue :
quand on essaye le Fadermaster, on ne peut plus s'en passer.

ET LE PRIX ??:

Eh oui, bien sir ! J'allais oublier le principal, surtout
dans ce domaine ol il faut souvent ouvrir son portefeuille en
grand. Rassurez-vous, ce n'est pas trés cher et a la porté de
bien des bourses. Les prix généralement constatés dans les
rares magasins d'instruments de musique le proposant oscil-
lent entre 2500 et 2800 francs TTC, contre $299 aux Etats-
Unis. Alors, ¢a vous tente ? Certes ce n'est pas donné, mais
le prix est trés correct vu les capacités offertes par ce produit.
De plus, si vous possédez Chili et quelques instruments
Midi, vous ferez d'une pierre deux coups.

En prime est fourni avec I'appareil un carton plastifié,
indiquant le contenu des différentes banques en mémoire
pour chaque type de synthé. La banque Sysex comporte
aussi tous les réglages indispensables si vous utilisez conjoin-
tement une boite d'effets Midi “Multiverb” offrant une foule
d'effets spéciaux : Equalizer Midi, Flanger, Balance gauche-
droite, Pitch transpose...Aussi détaillées dans I'excellent
manuel accompagnant le Fadermaster, toutes les valeurs des
parametres en hexadécimal commentées pour chaque fonction
et chaque instrument défini en usine, ainsi qu'une table de
conversion, décimal vers hexadécimal, vous permettant d'adap-
ter votre béte rare au format Midi. Je comprends maintenant
comment ont fait les programmeurs de Chili-Paint pour utili-
ser le Fadermaster, afin de pouvoir changer les divers para-
metres de dessin en temps réel.

Henri Abdelouab

Trop souvent, richesse de fonctionnalités va de pair avec com-
plexité d'emploi... Dans ces conditions, pourquoi nous sommes-
nous efforcés de rendre Script Deux si facile d'acces ? Tout
simplement parce que vous devez pouvoir mettre en oeuvre votre
traitement de textes aussi rapidement que si vous vous empariez
d'un crayon...

En quelques "clics" de souris, définissez instantanément vos blocs
de texte, soulignez-les, mettez-les en forme, copiez-les, enrichis-
sez vos documents. Tout cela avec le confort de l'affichage
WYSIWYG sur Atari ST et TT, en haute résolution monochrome ou
en couleurs, y compris dans le mode "VGA" du TT. Mais n'oubliez
pas... Script Deux, c'est aussi un dictionnaire orthographique trés
rapide de plus de 270 000 mots, une qualité d'impression optimale
sur laser ou matricielle, I'utilisation de toutes les polices au format
Signum!, la prévisualisation de pages, le mailing, et bien d'autres
possibilités encore...

I _l Pourquoi ne dites-vous pas que Script Deux ne cofite que 990 F TTC ? I

_I Le dictionnaire fonctionne-t-il en ligne, a partir du curseur sur un texte |
entier, ou bien les deux ?

g

18, rue Germain Dardan 92120 Montrouge
Tél.: (1) 40 92 80 81 12

Script Deux.

Le traitement de textes définitif.

i

l _I Ci-joint un chéque de 50 F TTC : prouvez-moi que performances et l

I simplicité sont conciliables. en m'envoyant votre disquette de démons- l

| tation. |

I Voici mon adresse : I
NOM:. PRENOM I

I\ RUE i ~ "-.\.l...

I cobeposTAL:  wvwe. M

I Coupon a renvoyer a : Application Systems Paris A

|

| 8

Iw
E
[

s|al0180]

essentiels.



MICRO-VIDEO
TOUJOURS PLUS!

CENTRE DE COMPETENGE AGREE

PRIX GASSES SuR LES IMPRIMANTES!

<«— DESKJET 500
SLM 605 ATARI — |
NOUS consulfer IR

IMPRIMANTES
POSTSCRIPT
A partir de:

16 900 F TTC

PHOTO NON CONTRACTUELLE

... DERNIERE MINUTE...PROMO...KIT LECTEUR HAUTE DENSITE... 990F TTC

'IT EN BOITIER VERTICAL

Configurations a partir de:

15 900 F H.T.

Ram 2Mo
Disque Dur 48Mo
Ecran 14" Monochrome

Exemple:
Ram 4Mo
Disque Dur 44Mo Amovible

Ecran Sony couleur 14"
(Pitch 0,25)

19 300 F H.T.

PROMO!
GRAND ECRAN 19"
POUR ATARI TT

7990 F H.T.

AUIS AUX
DEVELOPPEURS

TT 2/48 et Ecran
Sony couleur 14"
(Pitch 0,25)

a partir de:

15 290 F TIC

LA SOLUTION PAO
TT 4/48+Laser+
Ecran 19"+PP Master

29 900 F H.T.

EXTENSIONS DISQUES DURS
MEM“IHES 20 Mo 2990FTIC 48 Mo 3930 FTIC

Gamme STE 80 Mo 4930 FTIC :170 Mo 8990 FTIC
Extension a 1Mo 390 FTTC 44 MO amO\"bIe 5990 I_- -“-c

Extension a 2Mo 730 F TTC
Autres: nous consulter

Extension a 4Mo 1590 F TTG

Gamme STF
Extension a 1Mo S80FTIC

Deux moniteurs en un !
A PARTIRDE 3790FTIC

Extension a 2Mo5 1430 F TTC
Gamme Mega ST
NEC 3D 9430 F TTC

Extension a 2Mo 1490 F TTC
Extension a 4Mo 2430 F TTC

Pose nous consulter !

ﬂfc‘- prix sont \-illilh[\"\ (‘Rl'\l‘l LES NANTES
jusqu'au 30 Juin 91 et 'V' ' ? i ' 6, rue Mazagran
il es précédents. ' i 4069 1592
ans 1a limite m 0 Hn les

02 / 648 9074 V'D | ——i D

BORDEAUX
3, cours Alsace et Lorraine 2
PARIS 56.44.47.70
8, rue de Valenciennes
75010 Paris DAX

y DINANT
pRecs 21 pl. communale
5198 ANHEEQ M: Garee du Nord 2

CANS AL e ) 1.37.92.75/ 40.34.97.80
\ Renseignez-vous ! / \hz /611451 « d by

58.74.18.63

56, Avenue Victor Hug X =
e

TOURS
81, rue Michelet
47.05.78.50

LYON

11, cours Aristide Briand

69300 Caluire
72.27.14.74

PERPIGNAN
8, av. de Grande Bretagne

66000 Perpignan
68 34 24 40 _.)

NOTRE SELEGTION QUALITE...

Compatible AT 386sx16
Ram 1Mo, DD 40Mo
Ecran VGA couleur

12 900 F TTIC

ATARI Méga STE
Ram 4Mo, DD 48Mo
+ écran multisync

12 900 F TTC

Macintosh LC
Ram 4Mo, DD 40Mo
+ écran couleur

17 900 F TTC

--PRIX
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BONNE NOUVELLE POUR LES

DEVELOPPEURS INDEPENDANTS

Si vous étes développeur indépendant, et

a ce titre imposé sur vos revenus de droits
d’auteur, cet article devrait vous procurer

! une joie démesurée ! En effet, une toute

nouvelle mesure fiscale vient de modifier |

les régles d'imposition, et pour une fois
1 en volre faveur...

|
J Dorénavant, les produits
. (les revenus) des cessions de droits
portant sur des logiciels originaux sont
imposables selon le régime des

plus-values professionnelles a long terme. |

| Pour étre plus clair, et ne pas vous faire
' languir plus longtemps, le taux
d'imposition applicable est
alors de 16 %.
|| Les bénéficiaires de cette mesure sont
les personnes physiques qui, dans

70

lecteurs. Aussi, pour leur éviter une légére
amertume, annongons-leur tout de go que le
prochain numéro sera notre fameux Spécial
Listings, et ce pour deus longs mois d'été !

le cadre de leur activité de
développement, sont
soumises a |'impot sur le
revenu, et dont les droits
bénéficient de la protection

prévue par la loi
PROGRAMMATION du 3 juillet 1985
R (droits d'auteur et des
artistes-interprétes, des
producteurs et des
entreprises de
communication
audiovisuelle).
Les développeurs
EDITO indépendants sont donc
concernés par cette mesure
puisque les logiciels
Cahier Programmation... ongl[r; a;‘:) ’: gfgﬂg:nt i
Par contre, les personnes
Sans aucun doute aurez-vous compris mora{.&e (sociétés...), quels
immédiatement ce que peut contenir un tel cabier, que sorent leur forme et leur
;7 gl § régime fiscal, et les
ausst bien pour le ST que pour [Amiga.. bersotbiet pABI A Hlidant
Cependant, la gestion de la place des catégories des bénéfices
| dans ce numéro ayant été quelque peu chaotique’, industriels et commerciaux
| nous avons volontairement réduit 'espace attribué sont exclues,
a une discipline trés appréciée par de nombreus LE “LOGICIEL”

Le premier critére important
est I"originalité du logiciel.
Celui-ci doit résulter d'un

| travail intellectuel et
&* personnel, allant au-defa de

~ lasimple mise en oeuvre
',,f d'une logique automatique et
.~ contraignante. De plus, il
~ doit constituer une oeuvre
- originale dans sa conception
et son expression (il ne doit

WL

Eric Brunet, Jacques Caron, Mic Dax, Frangois Fleuret \ :
Gy Hed, Sngan Shors,Nicols penos, TG, . 3 Le caractere esthétique ou

donc pas les emprunter a un

logiciel déja existant, en les
traduisant dans un autre

‘ langage ou en les adaptant a

R un Systéme par exemple).

ONT COLLABORE

R utilitaire, ainsi que I'intérét,
utilité et la nature technique
ne sont pas a prendre en

s lecteurs pour les Panchs !

compte dans la
détermination
| de I'originalité.

iz B B b S B
e Tl g

e B

o e——

L'imposition sur le Revenu classique, et I'imposition selon values a long terme. Ce taux
le régime des Plus-Values Professionnelles

Droits d’auteur

Autres

wCZm<mx

Droits d’auteur

Autres %

Pourplus de précision, le

terme de “logiciel” englobe

le ou les programmes, ainsi
que la documentation.

IMPOSITION

Frais W

wCzZm<mz
|

est actuellement de 16 %,

il est applicable aux
produits des cessions de
droits imposés au litre des

années 1991 et suivantes.
Il a cependant été décidé
d’admettre au bénéfice de
ce nouveau régime les
produits pergus a compter
du Ter janvier 1989, au taux
actuel de 16 %. Vous
pouvez demander la
réduction de votre
imposition au titre des
années 1989 et 1990 par
voie de réclamation au
service des impots.

Les réclamations devront
étre présentées dans les
conditions de droit
commun.

Pour plus de
renseignements, reportez-

vous a la loi 90-1169 du
29 décembre 1990.

E
Q:sz—

w40~

donc soumises a I'impot sur
le revenu au taux des plus

BASIC 1000D

Ce régime de ﬁvwr ext La.ngage BASIC dédié au calcul scientifique (calcul formel, |

réservé aux revenus résultant |

| résolution d’équations, tracé de courbes, etc.).
| Pour tout ST(E), monochrome ou couleur. Compatible TT.

de la cession des logiciels, ~ e Calcule /7 avec 1000 chiffres en 1,3 s (1/5 s sur TT).

de la concession, des
licences d'exploitation etde &
distribution ou d’utilisation. =
Point trés important, seules ‘
les sommes nettes sont
soumises a cette imposition.
Vous pouvez donc déduire i;
les frais nécessités parla
recherche et la mise au point
du logiciel, sa maintenance
et son amélioration. Pensez
donc a demander et
conserver les factures de vos
documentations et langages.
Vous pouvez de plus prendre
en compte |'immobilisation
et I'amortissement
~ du matériel
(informatique par exemple).
Les sommes nettes seront

int 2430808 + 1/3 -4A15000 + 1/2 1’1
5/6 i
|
int prfact$ (29387325887 3 \
4377 % 5530281 i 5
]

int fornf( x5 -x*3 -3%x'2 41 ) T
[x -20% [x ~L1¥ [x +13% (A2 428 #4) m

lex | l N
int Re( (5374045 ) [\
X5 ~2883698A] +115783488805% HE

MORI 14 rue du Royaume 91440 Bures sur Yvette
Tél : (1) 69 07 88 46

[1 Je commande BASIC 1000D (interpréteur + compila-
teur), avec son manuel de 530 pages et 2 bibliothéques
(150 programmes documentés), pour Atari ST(E) ou TT.
Ci-joint mon réglement (chéque ou mandat a ’ordre de
MORI) de 599,70 F = 575 (logiciel) + 24,70 (port).

[ Je désire recevoir une documentation gratuite.

Nom

Adresse

Code postal Ville Tél




Rexx se propose de piloter différents processus par
I'intermédiaire de commandes spécifiques a chaque
application. Ce systéme se révele tres puissant a
I'utilisation, puisque deux tiches peuvent dés lors étre
reliées et commandées simultanément. ARexx pourra ainsi
| piloter DigiPaint pour afficher un diagramme tiré de tel ou
| tel tableur, il pourra ensuite envoyer le résultat & un quel-
conque destinataire par liaison téléphonique. Tout ceci est
l possible, mais encore faut-il connaitre le langage d’ARexx et
. créer son script de commande. Les instructions disponibles
. sont trés puissantes et peuvent étre appliquées aux objets
habituels des langages évolués (entiers, réels, chaines,
tableaux), ce qui range ARexx non dans la catégoric des
mini-interpréteurs, mais dans celle des langages de haut
niveau. C'est pour cela que I'on peut tout 4 fait désirer
développer des logiciels directement en ARexx, comme on
aurait pu le faire en C, en Modula ou en Lisp. Cela est
d’autant plus vrai qu'ARexx peut utiliser les procédures des
taches qu'il commande a son compte (utiliser DeluxePaint
comme sortie graphique par exemple).

Clest @ ce niveau qu'intervient RXTools, développé par
TTR Development et Steve McDaniel, fournissant au pro-

grammeur ARexx une puissante bibliothéque de fonctions
de gestion d'Intuition. En effet, si ARexx était parfaitement
'- a l'aise dans I'univers multitiche de I'Amiga, il n'en avait pas
‘ moins quelques difficultés avec les fonctions graphiqucs qui

sont relativement complexes 3 gérer, et demandent souvent

des langages proches des structures mémoires tels que le C
’ (ou 4 un moindre degré le Modula IT). RXTools est une

tiche tournant de maniére transparente, qui est mise en
route par les applications ARexx en ayant besoin.

RXTools est livré dans une jolie boite en carton conte-
nant un manuel de 88 pages (en anglais pour la version tes-
tée) et une disquette. La disquette contient le programme
principal mesurant 300 ko environ, montrant tout de suite
que cette application s'adresse aux possesseurs d’Amiga
étendus tels que les A3000 (un disque dur et une extension
mémoire sont conseillés pour les Amiga 2000). Un Amiga
avec 1 Mo de RAM semble insuffisant et devient la cause
de plantages fréquents de RXTools.

72|
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ARexx semble s’étre imposé comme standard
des langages de communications enlre tdches,

a tel point qu'il est maintenant livré avec les Amiga 3000.
Cel utilitaire, l'une des caractéristiques les plus impression-
nantes du systéme multitdche de Commodore, permet grdce

a son interpréteur de resserrer les liens entre
les entités trop souvent cloisonnées que sont les tdches.

Dans le dossier RXTools_Scripts I'on trouve une série d’exemples de
scripts ARexx commentés utilisant les outils mis a leur disposition. Mis 2
part les exemples élémentaires de gestion de fenétres, de menus, de gad-
gets, de sélecteurs de fichiers, ['on trouve plusieurs versions plus ou moins
évoluées d'un éditeur de texte. Ce dernier se révele tout  fait pratique a
['utilisation, méme s'il est un peut lent sur les Amiga ne disposant que
d'un 68000 2 8 MHz. Il s présente sous la forme d'une fenétre et de son
menu associé. Lon peut charger plusieurs textes simultanément, copier
des blocs, faire des recherches et des remplacements, et méme faire appel
aux fenétres d'aide. Le listing de cet éditeur ne fait que 493 lignes, modi-
fiables aisément, de fagon a se confectionner un outil de saisie spécialisé
pour un certain type de données.

..1.-!—-'.1- —
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Mais RXTools est plus qu'une simple bibliothéque de fonctions gra-
phiques accompagnée d'exemples, c’est aussi, comme I'explique le
manuel, une autre approche du fenétrage. En effer, RXTools se réclame
de la programmation orientée objet. Les différentes créatures graphiques
peuplant nos écrans, tels que les fenétres, les gadgets, les textes, les
images, les menus, les boutons, sont ici considérés comme des classes

d’objets auxquelles on peur appliquer

différentes méthodes (ouverture, fermeture, adjonction de divers élé-
ments). Par exemple les Requesters ont les fonctions suivantes :
_CREATE, _ADD_END_HIT_GADGET (crée un bouton de fer-
meture), _ADD_END_INTEGER_GADGET (crée une zone
d’entrée d’entier fermant le gadget), _ADD_END_STRING_GAD-
GET, _ADD_HIT_GADGET (crée un bouton appelant la procédu-
re spécifiée dans le script ARexx), _ADD_STRING_GADGET,
_FREE (détruit le requester). Chacune de ces méthodes réclame cer-
tains paramétres allant des simples coordonnées d’objets graphiques
aux noms des procédures a appeler en cas d’action de la part de ['uti-
lisateur. Les différentes classes d’objets sont elles-mémes hiérachisées,
permettant ainsi les héritages de fonctions.

Voici I'un des exemples fournis sur la disquette, montrant claire-
ment le style de programmation mis en oeuvre :
[®T s 5

/* Petite gestion de fenétre */

rx_tools init = getelip( 'rx_tools init’' )
interpret rx tools init

a window =

my_port )
call send a_windmr,

_send|( 'rx_console’, OPEN, 10, 30, 250, 80, “tutorial”, ‘

_PUT_STRING, 'HELLO WORLD'

event_handler = getclip( 'rx tools event handler’ )
interpret event handler

CLOSEWINDOW: procedure expose packet
parse arg a window

call send a window, CLOSE
call send a window, DELETE
call reply packet, 0

exit 0

return

Le programme commence par appeler RXTools et  l'inirialiser, puis
grice 2 _SEND il envoic un message  la classe des objets de type
‘rx_console’ donnant l'ordre d’ouvrir une console. Ensuite, avec SEND
il envoie l'ordre 2 la fenétre d’afficher une chaine (_PUT_STRING,
‘HELLO WORLD’). Enfin le programme fait appel au gestionnaire
d'événements qui attend que I'on clique sur le bouton de fermeture
pour appeler CLOSEWINDOW. Cette derniere procédure envoie a

notre objet fenétre 'ordre de se fermer et de libérer sa mémoire.

RXTools se révéle donc étre un utilitaire de bonne qualité s'adres-
sant, d'apres les auteurs, 2 tous ceux qui ne veulent pas se lancer dans la
programmation d'intuition, mais aspirant pour leurs productions, & une
interface graphique de bon niveau.

Eric Brunet

L

400 DPI
15 mm de hrgeur
ivre avec lo logiciel IMAGE PARTNER

SCANNER
HANDY
PARTNER

1890 F

DISQUES DURS ATARI

PLANETE AVENTURE
Textes dcrans, manuels VE 289
EXPLORA 2 / MANIAC MANSION|
INDY AV / POATES DU TEMPS
MONSTER PACK..... 249
SHADOW OF THE BEAST
INFESTATION / NITRO

FISTS OF FURY......... 248
DOUBLE DRAGON 2/ SHINOBI
NINJA WARRIORS / DYNAMITE
LES ASTUCIEUX.. 289
SIR FRED/TETRISTWINWORLD
PUFFY'S SAGA' WONDER BOY
MAXIMUM, ... 245
ANTAGO / ASTASTE / FIRE |
WILD LIFE / RECOVERY

NRJ 2

89

LIGHT CORRIDOR! MYSTICAL
CRAZY CARS 2 r PINBALL
SHUFFLEPUCK CAFE
TRIAD VOL 3...._........ 19
SPEEDBALL / BLOODWYCH
ROCKET RANGERS

RAIDERS.. . . ... .. ..

24
TARGHAN QULOF‘AUO
STARBLADE  MAY
POWER UP. ... . 249
CHASE HOy XOUT ; ALTER BEAST
TURRICAN / RAIMBOW ISLAND

ANARGHY 186
AQUANAUT s 248
ATOMING 239
BACK TO THE FUTURE 2 239
BAD COMPANY 239
BAD LANDS 239
BAT 289
BATTLE COMMAND 239
BATTLE OF BRITAIN. ... 280
BETRAYAL 239
BLITZKRIEG 1940 269
BOMBER MISSION.. . 185
BAAT 220
CADAVER 239
CAPTIVE 235
CAR VUP, 239

CELICA GT4 RALLY 239
CHAMPION OF KRYNN. 289
CHAMPION OF RAJ . 239
CHAOS STRIKE BACK. 258
CHESS CHAMPION 2175 289

CHUCK YEAGER 2 ..., 238
CONQUEROR 239
COARPORATION. ... 289

COUGAR FOHRCE 259

CAIME WAVE._...... 39
CRYSTALS OF ARBOREA 239
CURSE AZURE BOND. 239
DAMES SIMULATOR 258
DARK CENTURY .......... 238
DAS BOOT . 288
ORAKKEN 269
DUNGEON MASTER VF 259
DYNASTY WARS 189
ELVIRA VF..., ... 269
EXPLORA 3 289
F 16 COMBAT PILOT.... 220
F 29 ARETALIATOR 220
F 19 ST'EM.TH FIGHTER . 2565
FALCON V 288
FALCON MISSION 1 ou 2 185
FINAL CONFLICT 269
FINAL WHISTLE 139
FIRE BRIMSTONE 235
FLOOD ]
GO 239
GETTYSBURGH.... 289
GREAT COURTS 2 ...... 245
GRAND PRIX ‘mucc 2., 239
HARD DRIVIN 2 239
HYDRA 238
ICE HOCKEY 268
INTER wccm t..H.hLENG 239
JAMES P . 245

JUMPING .MCH SON 220
JUPITER'S MASTERDRIVE 220
KICK OFF 2. SCENAR. 220
KILLING CLOUD 239
KILLING GAME SHOW. 239
LEISURE SUIT LARRY3 368

LEMMINGS, ceeeer 189
LIGHT CORHIDOH 189
LOOM v 285

LOTUS TUHE!O ESPRIT 220
M 1 TANK PLATOON.... 245
MANIAC MANSION VF.. 245

BLITZ TURBO a

A RETOURNER A
| OU RECOPIER )
wOM

ADRESSE

VILLE
CODE POSTAL

TVPE
DYORDINATEUR
TITHES

CENTURY SOFT

FRAIS DE PORT

i 4990 F

= SYQUEST 44 Mog
AMOVIBLE @

(o]

livre
cartoucha of
cinta 5CSI GARANTIE | AN
— 42 Mo 17 ms ... 3490
Mo 17 ms ... 4990
4 D BOXING 259 84 M
4 O DRIVING.. 259 i
AFRICA KORPS 289
AWESOME 239
Cb‘;UgEHHEIGCKH AROME 333 CANVAS VE s et
COH ik AOM ‘
CROISIERE CADAVRE- 2&9E DELUXE PAINT VF.. 480
FLIGHT INTRUDER ' . 263 (< [ SCRIPT 2 950
E!SBTE:.‘H ;32§ ST REPLAY 8 VF..... 690
- MUSIC MASTER VF 420
Y <
MR ANT COLONY... 282 1< |ULTIMATE RIPPER.. 620
R 245
PREDATOR 2 9l 18T WDQID PLUS V3.14 620
RAILROAD TYCOON . 288| A . 0G. ... 570
BECHEY MONKEVISL VF* 288| ARABESQUE 350
SECRET WEAPON LUF* 283| ARABESQUE PRO 1450
SUPERCARS 2 . 2391 ASTRONOMIE.. 480
THE BLUE MAX * 289| BECKER CALC- SUPE FBASE2 960
TOKI 238| BIG BAND 590
TV SPOATS BASKET ". 288| BURDTEXT ... .. 780
WOLFPACK 289| CALAMUS ... 2300
VAOOM * 1. 238 CALCOMAT 2 BLUS 550
CALLIGRAPHER JUNIOR . 750
CALLIGRAPHER PRO 1450
CODEKEYS 480
COLDS 100
COMPTA 81, 1250
. TR CONVECTOR. asp
DISQUETTES CYBER SCULPT 780
3"1/2 DF DD DACTYLE 250
3.50 F DAFAMAT " 590
3.9 ar 100 DC DESKTOP & UTILITIES 560
5.50 F piéce par 50 DEMO CONST. KIT 380
; - DEVPAC V2. 710
6.40 F piece par 10 DIAPORAM 460
DIGITAL SOUN:J TEAZER 290
DISCOSCOPIE 250
MAUPITI ISLAND.., 2ag  FLEXDISC. 230
METAL MUTANT 239 FLEXIDUMP PLUS. .. 460
MIDWINTER, . 238 FM MELODY MAKER..

MIG 29 FULCAUM 299

MONTY PYTHON'S 180
MOONSHINE RACERS . 239
MURDER VF 220
MURDERS IN SPACE 235

ARC 239
NAVY SEALS 238
NIGHT SHIFT....... 239

OFF ROAD RAGEA. 235
OPERATION STEALTH.. 268

PANG... ... 239
POWERMONGER 238
PRINGE OF PERSIA 238

... 188
RESOLUTION 101 269
AICK DANGEROUS 2 235
SIM CITY 245
SIM CITY TERAAIN 189
SKULL & CROSSBONES 239
SLIDERS 239
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RIQUE

MAIS CAISSE ?

Dual-playfield signifie en anglais “double terrain”. Clest
une des nombreuses facilités offertes par le processeur vidéo
de 'Amiga. Ce mode graphique permet d'afficher en méme
temps deux écrans indépendants, 'un au-dessus de I'autre,
On pourra bien stir voir I'écran du fond au travers des par-
ties transparentes de I'écran de premier plan. Le dual-play-
field est urilisé intensément par les développeurs Amiga. Le
meilleur exemple est la partie souterraine de Shadow Of The
Beast : le premier plan (oi1 se trouve le personnage) et le
décor sont deux écrans indépendants affichés ainsi.

P=0 P=5
Ecran 1 —— —
o] B S ) 8]:
S &
Ecran 0— 251_ u

A )
Ee

— Qo O
)
w1 Qe
~1 Qo v

Drevant

AMOS ET LE DUAL-PLAYFIELD

’AMOS contient plusieurs instructions gérant ce mode
graphique. Il convient cependant de respecter certaines
regles lors de la mise en place de l'affichage. régles imposées
d'une part par le hardware de 'Amiga et d'autre part par cer-
taines bizarreries I AMOS !

DEUX ECRANS EN UN

Pour fabriquer un affichage dual-playfield en AMOS,
vous devez ouvrir DEUX écrans, puis les relier ensemble.
Chaque écran restera indépendant, sauf au niveau de l'affi-
chage. Vous pourrez donc passer 'un ou I'autre des écrans en
double buffer, faire des scrollings, avoir des bobs dans I'un ou
lautre, etc. Certe maniére de procéder est trés représentative
de la fagon dont le processeur vidéo traite le dual-playfield.
Voici un programme ouvrant un affichage dual-playfield.
Nous allons le commenter au fur et 2 mesure...
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Comme promis depuis plusieurs mois, nous allons parler
du DUAL-PLAYFIELD, ce mode graphbique propre a I'Amiga.
1l permet de réaliser sans trop de fatigue des effets
époustouflanis : la plupart des démos l'utilisent
sans vergogne !

LFigure.Z: priorités Sprites / Playﬁelm

e ® | On ouvre deux écrans de 8 cou-
: ' Demonstration d'ouverture : leurs chacun. Le nombre de cou-
de DUAL- e
ol b o | leurs autorisé en dual-playfield est
® o| limité, et ne peut en aucun cas
® | Ouverture du prenier ecran ® | dépasser 8 couleurs par écran. La
® | Screen Open 0,320,256, 8, Lowres ®| figure 1 donne les combinaisons
@ | Cars OFE : Flash Off “| de couleurs autorisées pour cha-
®|cls 0 L d . d L N p . |
el o | cun des deux écrans. Notez que le
O | Vit diie i ol mode cmn‘zfacé ne fonctionne pas
® | screen Open 1,320,256, 8, Lowres ®| avec un affichage dual-playfield...
® [Curs OFf : Flash Off o
: Cls 0 : Linstruction DUAL-PLAYFIELD
' — A_J ecranl ecran2 indique 8 AMOS de
modifier I'affichage : les deux
O] T®} écrans sont réunis en un seul.
® ®| Lordre des numéros dans certe ins-
@ || ' Passage en dual-playfield ® . de n.um .S
: truction est important : le premier
w || Hait Vbl & 2 s : 5 s
o | Dual Playfield 0,1 ol I'écran principal, il est affiché
o [ it w1 ®| au-dessus du deuxiéme, que nous
— appellerons écran secondaire.

Notez bien les deux WAIT VBL avant et apres l'instruction : AMOS est
TRES pointilleux lors de I'ouverture d'un dual-playfield, vous DEVEZ les
mettre dans votre programme. De plus, je vous conseille d’ouvrir toujours
Iécran principal AVANT I'écran secondaire : laﬂichage est parfois comple-
tement brouillé | Pour résumer : le programme que je vous donne fonction-
ne bien, ne cherchez pas plus loin !

Toutes les instructions AMOS de gestion de I'affichage : SCREEN DIS-
PLAY, COLOUR, PALETTE, etc. n'auront d'effet que sur 'écran principal,
et modifierons I'affichage des DEUX écrans.

' Changement palette

Screen

Palette §0, SFFF, $EEE, $CCC, $BEB, SAAR, $099, 888, §0, $FF0,
»>> §CCO, $AA0, $880, $660, 5440, $220

Pour modifier la palette des deux écrans, nous réactivons d’abord I'écran
principal. Les couleurs de la palette sont réparties d'une maniére spéciale en
mode dual-playfield :

- les couleurs 0 & 7 correspondent aux INK 0 2 7 de I'écran principal ;

- les couleurs 8 4 15 correspondent aux INK 0 4 7 de 'écran secondaire.

MRl S e (Y
MR micaA™N

8|

o] @ | Linstruction PALETTE ci-dessus
: ' Impression dans 1'écran 0 : rend toutes les couleurs de I'écran (0
ML en dégradé de gris, et celles de
@ || For N=0 To 21 & ¢ S ¥ de it :
ol rrrit? ol léranlen dégradé de jaune. Ceci
& Pen I : Print "Ecran 0 " @| permettra d'identifier facilement
@ Next @] les deux écrans sur le moniteur,
O | tost @1 Cette premiére boucle rempli
- - I'écran principal avec du texte de
@ef. @®| différentes couleurs d'encre.
: s Iwﬂzmn dans 1'ecran 1 “1 Toutes les opérations d'affichage,
Ccreen & 3 ¥ .
@lreno o| d'animation restent exactement
@ || For B0 To 21 o| les mémes dans les deux écrans
For I=1 To 7 diial }'f‘ld o s )
e Paper T : Print "teran1; |®| dual-playfield que dans nimporte
S Next ® | quel écran AMOS normal...
ol R ® 1 Une deuxieme boucle pour rem-
e plir I'écran secondaire du méme
® | ' Boucle de scrolling de 1'écran 0 | ® | texte, dont nous faisons varier la
@ | 51=0 : 521 : %=l ®1 couleur de fond. Lencre 0 de
b L @1 I'écran principal est transparente :
O meex ®1 elle laisse voir I'écran secondaire
@ Add X,2,1 To 319 (1) L derrie
® Screen Offset 0.X,0 ®| scrouvant derrire.
® Screen Offset 1,1,0 (2) |®| Plusieurs choses dans cette boucle:
& Wait Vbl ® 1 * Lorsque 'on appuie sur une
@ Uatil Inkeyso"” “1 touche, le programme inverse la
o) huix ®1 priorité d'affichage des écrans
@ Dual Priority 81,82 of P N I b s oy
® | 100p @| grice a linstruction Dpz\[.
PRIORITY ecranl,ecran2. Celle-

ci place “écran1” en premier. Attention, cette instruction modifie simplement
la priorité de l'affichage, mais ne change pas I'ordre écran-principal/écran-
secondaire.

* La boucle fait scroller I'écran principal au moyen de I'instruction
SCREEN OFFSET, comme nous avons appris 4 le faire dans les articles pré-
cédents. Il y a cependant une GROSSE limitation dans la QLSUDI’I des scrol-
lmgs dual-playfield sous AMOS : lorsqu'un des deux écrans a un “screen off-
set” en X multiple de 16, AMOS arrondi l'autre & un multiple de 16!

Démonstration du probleme, dans I'exemple précédent, modifiez les
lignes suivantes :

(1) Add X,1,0 To 319

(2) Screen Offser 1,0,0
et refaites fonctionner le programme. Surprise, le scrolling se fait de 16 en
16, il est trés haché. Lécran 1 ayant un offset en X de 0 (multiple de 16),
AMOS arrondi ['offset de I'écran 0 : le scrolling se fait par pas de 16 :
0/16/32/48, etc.

Encore pire ! Modifiez la ligne suivante :

(2) Screen Offset 1,12,0

['écran 1 est maintenant décalé de 12 pixels vers la gauche. Tout se passe
bien jusqua ce que ['écran 0 atteigne un multiple de 16 : loffset de I'écran 1 est
arrondi au prochain multiple de 16, soit 0, I'écran 1 fait un saut vers la droite,

Solution du probleme : heureusement, tonton STMag a la solution 2 tous
ces problemes. Pour obtenir un scrolling fin, il suffic d'utiliser des coordon-
nées IMPAIRES pour LES DEUX écrans : elles ne seront jamais multiples de
16, le tour est joué ! C'est ce que nous avons fait dans le programme original.

Ce petit programme nous a permis de voir en détail la pro-
grammation d'un affichage dual-playfield. Mais ' Amiga a enco-
re d'autres tours dans son sac.

LES PRIORITES SPRITES/ECRANS

® | Hide 0n ® ‘
| ® | Get Sprite Palette SFFFF0000 | Il est possible de
® || For 5=0 70 3 ®| positionner fine-
| @ Sprite 5*2,8#324160,100,1 & ment les Spl’i[ES
@ Anal 842,"L: Move 0,100,100; @ g div
® | sove 0,-100,100; 7 1 @ | hardware devant
@ amalon ®| ou derriere les
: Hext o | ¢erans composant
. pr—— ol | achh;{gAe dual-
@ N Paper 7 : Pen 1 : home @ playhcld.
: % : : Reprenez le pro-
For P=0 To 4 )
|® Sprite Priority P @] framme prece-
» View : Wait Vbl ®| dent, et amputez-
. Caatre 1 le de la boucle de
® |l priorite: "4ty () 4" ®l olline. Tave
. Fait Key o| scrolling. Tapez
@ Next @| les lignes ci-
© | Loop 1 conte.

En mode direct, chargez la banque de sprites d'étude conte-
nue sur la disquette de données de 'AMOS :

LOAD "AMOS DATA:Sprites/Study Sprites.Abk"

Cette nouvelle partic de programme affiche et fait bou-
ger trois petites bougies. En appuyant sur une touche, vous
modifiez la priorité des sprites par rapport aux écrans. La
figure 2 donne une représentation schématique du résultat
de linstruction SPRITE PRIORITY. Notez que les sprites

sont groupés par deux !

Voila tout pour aujourd’hui. Le mois prochain nous
appliquerons ces connaissances toutes fraiches a la création

d’un jeu en dual-playfield !

Guy Heid
Modes graphiques autorisés en dual-playfield :

Ecran0 Ecran1 Mode graphiques autorisés o

2 T Basse & Haute résolution
4 D Basse & Haute résolution

4 4 Basse & Haute résolution
8 4 Basse résolution seulement

8 8 Basse résolution seulement



our revenir au sujet de ce mois, nous allons parler du

format SMUS. 1l faut savoir que ce format est diffé-

rent du format 8SVX (étudié précédemment, veuillez
vous reporter au numéro 49 pour plus de détails). En effet,
ce dernier ne contient que la représentation numérique d'un
son, et c'est tout (ce qui n'est déja pas si mal...). Mais en
aucun cas, il ne permet le codage d'une partition. Cest pour
cette raison que le format SMUS a été créé. Celui-ci peut
contenir en effet toutes les données nécessaires au codage et
a la restitution d’une musique (de la partition aux instru-
ments employés pour cela).

Je voudrais faire remarquer une chose importante concer-
nant ce format si particulier. En effet, contrairement & un
fichier au format 8SVX, pouvant trés bien étre rejoué en uti-
lisant et en programmant directement le Hardware de
I'Amiga, il en est tout autrement pour un fichier au format
SMUS. En effet, il est impensable de restaurer une musique
en travaillant directement le Hardware, ne serait-ce que pour
le respect du multitiche. C'est pour cette raison que
I'Audio.device a été créé (décidément, ils en ont créé des
choses les gens de Commodore...). En effet, celui-ci s'occupe
entierement de la communication et de la gestion des canaux
sonores. Ainsi, un programme tel que Sonix est capable de
jouer une partition au format SMUS tout en respectant le
caractére multitiche de 'Amiga. Je referme maintenant cette
petite parenthese pour revenir 4 ce qui nous intéresse.

Dans le principe, un fichier SMUS n'est guere différent
d'un autre fichier IFF (rassurez-vous, je ne suis pas d'origine
normande !). Le nombre de chunks possible est de sept (je ne
tiens évidemment pas compte des chunks privés utilisés par
divers programmes et n'apportant pas grand-chose, mis & part
le fait de savoir d’olt les fichiers proviennent). Par contre, une
grande nouveauté par rapport aux autres fichiers IFF est que
le chunk BODY n'est plus présent, mais I'on trouve des
chunks TRAK. A quoi correspond donc un chunk TRAK?

Clest une bonne question, A laquelle je vais essayer de
répondre d'une maniére simple en ayant recours d toutes mes
anciennes notions de musique (Mon Dieu, ol est ma jeunes-

E FORMAT

(5¢ PARTIE)

Nous voici de nouveau réunis pour une nouvelle découverte
du format IFF. Ce mois-ci, nous allons étudier un des derniers
Jormats IFF courants, le formal IFF SMUS. Je précise “cou-
rant” car il existe de nombreux format IFF spécifiques tels
que les formats graphiques 24 bits par exemple. Ceux-ci sor-
tent un peu de l'ordinaire, car il faut bien le dire, peu de per-
sonnes travaillent réguliérement avec. Mais si vous étes inté-
ressés par ce type de format, je pourrai en donner la descrip-
tion, ca ne tient qu'a vous. De méme, je reprécise que si vous
voulez des renseignements ou des détails sur les formats
ayant déja été publiés, vous pouvez toujours m'écrire. J'essaie-
rai de répondre, bien entendu dans la mesure du possible.

ments (ou Events) dans une partition SMUS (notes, timbre, durée, instru-
ments employés, etc.) sont regroupés dans des “tracks™ paralleles. Dans la
suite de cet article, jutiliserai le terme “piste” pour “track”. Ces pistes repré-
sentent donc une suite mélodique dans la notation musicale courante (ou
Common Music Notation), ce qui explique le fait qu'elles soient paralléles
(comme pour une partition musicale). Chaque piste représente une voix
sonore sur I'’Amiga avec tout ce que cela entraine, je pense en particulier au
codage des instruments employés dans la partition, ainsi que la gestion MIDI
si celle-ci est utilisée (je reviendrai sur ce point par la suite). Il faut enfin
savoir qu'il ne peut pas y avoir plus de 255 pistes dans un fichier SMUS.

Chaque piste est stockée dans un chunk TRAK (d'oli son nom, of course).
Dans un fichier SMUS, les pistes apparaissent dans ['ordre numérique logique (1,
2, 3, 4, etc). Deux choses importantes pour terminer cette rapide explication : les
pistes peuvent avoir des tailles différentes. D'autre part, lors de la lecture d'un
fichier SMUS par un player par exemple, il ne faut lire que le nombre de pistes
indiqué dans le chunk SHDR, et ce méme s'il y en a d’autres dans le fichier.

LES INSTRUMENTS ET LEUR GESTION

Maintenant que le principe des pistes est compris de tous (ou du moins
je l'espére), passons au deuxieme point particulier d'un fichier SMUS : les
instruments. Pour rejouer des fichiers SMUS, il faut bien entendu des instru-
ments (de toutes sortes). Une caractéristique du format SMUS est de pouvoir
gérer les instruments de plusieurs fagons différentes (trois pour étre précis).

I - Référence aux instruments par nom :
Soyons clair, cette technique est celle généralement employée. La partition
indique seulement le nom de l'instrument utilisé (par exemple “HardSynth”).

se 2). Il faur savoir que tous les événe- i A A=~ ~= w— Yy -y Ensuite, c'est au programme (player par
F.V "\l < V_N
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exemple) de rechercher Iinstrument pour pouvoir rejouer cette méme partition.

2 - Référence aux instruments par canaux MIDI :

Certains programmes peuvent utiliser des canaux MIDI pour adresser
des instruments (Sonix ou DeluxMusic), mais cette méthode peut devenir
trés rapidement lourde a gérer. En effet, une partition ne peut étre rejouée
que par quelqu’un possédant lui aussi une interface MIDI...

3 - Référence aux instruments par “Registres d'instruments” :

cette derniére méthode est particuli¢re. En effet, chaque référence d’une
piste 3 un instrument se fait & travers un registre. La partition possede & cet
effet une zone de registres d'instruments, et chaque registre est associé  un
instrument. Ce principe est le méme qu'une image qui coderait chaque
pixel par rapport 4 un registre de couleur, ce qui voudrair dire qu'il existe
autant de registres que de couleurs dans I'image...

Pour en terminer avec les instruments, il faut savoir qu'une piste peut
utiliser plusieurs instruments, en changer, et qu'un méme instrument peut
étre employé par plusieurs pistes en méme temps. De méme, un instrument
doit étre (de maniére générale) soit un fichier au format 8SVX, soit un
canal MIDL. J'ai précisé “de maniere générale”, le contraire étant le pro-
gramme Sonix utilisant ses propres instruments. Ce sont des fichiers indé-
pendants ayant une taille de 512 octets, et utilisant I'extension INSTR (par
ex. MON-INSTRUMENT.INSTR).

Enfin, il faut savoir que chaque partition posséde un instrument par
défaut et qu'il ne peut pas y avoir plus de 255 instruments (bien entendu,
cest la théorie, imaginez une moyenne de 4 ko par instrument, cela repré-
senterait A la sortie plus d'un Mo en mémoire, et ce, rien que pour les ins-
truments...). Aprés toutes ces notions indispensables & la compréhension de
la suite, passons maintenant & la description des différents chunks.

- Le chunk SHDR (ou Score Header) :

Ce chunk est aussi important que le BMHD dans un fichier ILBM. En
effet, c'est lui qui indique le tempo de toutes les pistes dans la partition,
mais aussi le volume et le nombre de voix utilisés. Voici sa structure en C :

typedef struct {
UWORD tempo;
UBYTE volume;

/* Tempo indiqué en 128e de 1/4 de note */
/* Volume compris entre 0 et 127. Cf. MIDI */
/* Nombre de pistes dans la partition active */

UBYTE ctTrack;
} SScoreHeader;

Pour ce qui est du tempo, celui-ci est codé d'une maniére différente du
codage musical normal. En effet, la base de ce codage est basée sur la regle
de 128 quarts de note par minute. Par exemple, une valeur de 1 représente
1/4 de note toutes les 128 minutes. Sur le méme principe, 12800 représente
100 quarts de note toutes les minutes. Cette valeur peut bien entendu étre
modifiée par un ou plusieurs SEvents (ou événement) dans la partition.

Le champ “volume” indique le volume des différentes pistes dans la par-
tition. Cette valeur peut bien entendu étre modifiée par un ou plusicurs
SEvents dans la partition.

Le champ “ctTrack” indique quant a lui le nombre de
pistes composant le fichier SMUS en cours d'édition. Cette
valeur est bien entendu fixée d’'une maniere définitive.

Je vais maintenant donner une rapide description de
quatre chunks supplémentaires. Ceux-ci ne contiennent que
du texte (dans la limite de 32767 caracteres par chunk), et
ne servent en rien A ['utilisation d'un fichier SMUS :

- Le chunk NAME (ou nom) peut contenir le nom de la
partition quand elle est indiquée (par exemple, “Le
Printemps”) ;

- Le chunk (C) peut contenir un copyright sur la parti-
tion (par exemple, “© TVG Avril 19917) ;

- Le chunk AUTH (ou auteur) peut contenir le nom de
'auteur ou du créateur (par exemple “Vivaldi”) ;

- Le chunk ANNO (ou annotation) peut contenir une
annotation quelconque de l'auteur.

Bien entendu, ces quatre chunks, quand ils sont pré-
sents, doivent étre traités pour ne pas engendrer des erreurs,

- Le chunk INSI :

Ce chunk permet de définir les instruments & utiliser
lors de la restitution de la partition, par un player par
exemple. Sa structure en C est la suivante :

fidefine INS1 Name 0
fidefine INS1 MIDI 1 /* datal et datal = canal et preset */

typedef struct (
UBYTE register;  /* daf du No de 1'instrument */
UBYTE type; /* utilisation du mom ou du MIDI {0 ou 1)*/

UBYTE datal, data2; /* canal et preset MIDI si type=l

t/
CHAR name[]; /* nom de 1'instrument si type = { */
} Reflnstruments;

i L D03 b sl LSS UREREWERRESELE - | . < DViER S ity |

Le champ “register” contient le numéro de l'instrument uilisé.
Le champ “type” permet de définir si 'instrument employé
doit étre localisé par son nom (0), ou s'il fau utiliser une
interface MIDI (1). Dans le cas d'une utilisation MIDI, le
champ “name” n'est pas traité. Linverse est bien entendu
réciproque. Ainsi, si I'instrument doit étre localisé par son
nom, les champs “datal” et “data2” ne seront pas utilisés.
Les champs “datal” et “data2” permettent, si “type” = 1, de
déterminer le canal MIDI (datal) ainsi que le preset MIDI
utilisés (data2). Enfin, le champ “name” permet de définir le
nom de ['instrument si “cype” = 0.

Avant de passer A la description du chunk suivan, je vou-
drais préciser plusieurs choses. La premitre, cest que le nom
doit étre composé de caracteres ASCII (compris entre 20 et 7F).
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Tous les autres sont interdits. De méme, si “type” = 0, les
champs “datal” et “data2” doivent contenir la valeur 0.
Enfin, la valeur des registres peut étre comprise entre 0 et
255. Dans la pratique, trés peu de valeurs seront employées
(rares sont les partitions utilisant plus de 20 instruments...).

- Le chunk TRAK (ou piste) :

Ce chunk est le plus important, car Ceest lui qui contient la struc-
tre de la piste en cours de décodage. Attention, ce chunk est un peu
compliqué dans sa manipulation. Voidi sa structure de base en C::

‘fv typedef struct {

@ | UBYTE sID; /* code du SEvent devant etre utilise */
® [* SEvent correspondant a un evenement */
@ | UBYTE data; /* Donnges du sID t/
@

/* Simple Musical Event +f

Ce chunk a une aille de deux octets, son role est de
contenir les notes a jouer et la maniére de les jouer ('on
parle dans ce cas d'événements). Pour bien gérer ce chunk, il

faut savoir que c'est le premier octet qui indique comment
utiliser le second. Compliqué ? NON. Voyez plutér  si sld
(premier octet) est compris entre 0 et 127, voici comment
interpréter “data” (deuxiéme octet) :

fidefine SID FirstNote 0 /* Premiere note */
fdefine SID LastMote 127 /* Derniere note */

typedef struct |
UBYTE  tome; (* Tonalite MIDI entre [ et 127 */
/* si 128, alors tone = rest *f
unsigned chord :1, /* 1 = accord et 0 = nomal */
tieQut :1, /* 1 = note soutenue jusqu'a la */
[* suivante. Cette valeur peut aussi indiquer “chord" */
nTuplet :2, /* 0 = normal, 1 = tierce, t/
/* 2 = quinte, 3 = une septieme */
dot :1, /* Note pointee. Dans ce cas, */
/* multiplier la duree par 3/2. $i 0, ne rien faire */
division:3;
{* Durée 1 note = 2 exposant (-duration) */
/* 0 = note entiére, 1 = demi-note, */
{* 2 = 1/4 de note, 3 = 1/8 de note */
[* ete., et 7= 1/128e de note L]
} SNotes;
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Notez que vous pouvez aussi utiliser les définidons suivantes
pour un meilleur respect des prescriptions de Commodore...

| @ | #define noteChord (1<)
@ | fdefine noteTieQut (1¢<6)
® | §define noteNShift 4

/% Record av. note suiv. */
/* Record av. note suiv, */

[* Compteur tf
(1<<noteNShift) /* Note = tierce *f

@ | §define notel3

|
|

(suite. .}
fdefine noteN5 {2¢<noteNShift) /* Note = quinte  */
| §define noteN7 (3¢<noteNsShift) /* Note = septieme #/

fdefine notelMask notel7 [* Masque e

fidefine noteDot  (1<<3)  /* la note est pointée  */

| #define noteDl 0 /* Note entiére xf
fdefine noteD2 1 [* Demi-note i
fdefine noteDd 2 /* Quart de note t/
fdefine noteDB 3 /* Huitiéme de note t/
fdefine noteD16 4 /* Seixieme de note *f
#define noteD3?2 5 [* Trente-deuxiéme de note */
§define noteDsd [ /* 1/6de de note *f
§define noteD128 7 * 1/128e de note */ |
fdefine noteDMask noteD128 /* Masque Ll
f#define noteDurMask 0x3F [* Masque */

©000000000000000000000
tCoPcOcOOOOOOOCAROOOROOO0ES

Attention, pour la description des “unsigned bytes”, “chord” correspond
au bit de poids le plus fort, et “division” a celui de poids le plus faible. II
faut donc savoir que certains compilateurs risquent de poser des problemes
pour la gestion d'une telle structure.

Passons maintenant a I'étude déuaillée des différents sID restants, donc
supérieurs a 127 :
]
©

/*  codes SEvent ou la gestion des autres évenements */

000000 0OCOCOOOOROIOOROROOCEOCEROOO0CROOOBOERREO0S®

fdefine SID Rest 128
/* Pause, "data” est interpreté comme dans */
[* le cas d'un sID compris entre 0 et 127, */

#define SID Instrument 129
/* Indique le numero de 1'instrument pour */
/* la piste en cours. Dans ce cas, "data” */
[* contient le numero de 1'instrument. t/

fdefine SID TimeSig 130
{* Ce chunk indique le rythme. Dans ce cas */
[* “data” doit étre interpréte comme suit */

[* dans la structure suivante. /
typedef struct {
UBYTE  type; /* Définition d'un SID TimeSig */
unsigned timelSig :5, (* les 5 derniers bits indiquent le */
/* nbre de "coups” par seconde. */

timeDSig :3; /* Les 3 premiers bits se gerent x/
/* comme si SID valait note. 0 = note */
[* entiere, 1 = demi note, 2 = 1/4 de */
/* note, ete., 7=1/128e de note.  */

ed0seoOGOOOOOTOEOOOOROOTOPOSIOGTOTECTOTOODOES®

} STineSig;

#define SID KeySid 131
/* Indique la “tonalité” a employer. Dans ce cas */
/* “data” doit étre interprété comme suit... %/

SID KeySig SEvent (ou événmement SID KeySig)

0=C (Do majeur) 8= (Fa)
1=G (Sol) 9=Bd (Sib)
2=D (Rg) 10=Eb (MiDb)
i=hk (L3) 11=2 (lab)
4=E (M) 12=0b (Reb)
5=B (8i) 13=6b (Sol b)
6=Ff (Fa¥) 4 =Cb (Dob)
T=Ck (Do#)

#define SID Dynamic 132
[* Indique un changement de volume pour
/* la piste en cours. Volume compris
/* entre 0 et 127.

jdefine SID MIDI Chnl 133
/* Définit un nouveau canal MIDI pour les
/* prochaines notes 4 venir.

fdefine SID MIDI Preset 134
{* Permet de selectionner un nouveau MIDI
[* preset pour la piste en cours.

fdefine SID Clef 135
/* Permet de définir un changement de clé
[* 0 = tremble, 1 = bass, 2 = alto, 3 =
/* tenor.

#define SID Tempo 136
/* Permet de définir le tempo en nombre
[* de battements par minute.

r=Vamptr(Table%
Ar F%=0 To 6282
Poke Adr%+F%,127+127

ext F%

*
*f

E
*
¥

0000000000 OR00CORP00CERPROEEOROO0RGO®ES

b‘ (R3]

Notez que les valeurs de sID comprises entre 144 et 159
sont réservées a Instant Music. Toutes les autres valeurs (sauf
255) sont réservées pour des extensions futures. Pour un

player normal, il est inutile d’en tenir compte.

Enfin, terminons cette description par le dernier événe-
ment ayant une utilité certaine (et non le contraire ...), je
veux parler du 255.

Voila qui termine cette description un peu complexe du
format IFF SMUS. J'espere que vous aurez maintenant tout
compris aux principaux formats IFF standard de I'Amiga. Je dis
“standard”, car il en existe bien d’autres, mais sortant un peu de
['ordinaire, comme par exemple les formats graphiques 24 bits.
Bien que ceux-ci ne soient pas encore bien définis, je pense
qu'une petite ¢tude serait la bienvenue (en effet, il n'y a qu'a
regarder les pages des news pour constater l'arrivée massive de
cartes capables de gérer de tels formats...), mais nous y revien-
drons peut-étre un peu plus tard. Je vous souhaite donc une
bonne lecture, et je vous donne rendez-vous le mois prochain.

TG.V.

POSEZ-NOUS
VOS QUESTIONS
SUR 3615 STMAG
(CHOIX *RED)
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SCROLLING BI.ITI'ER “ONDUI.ANT"

es scrollings peuvent étre regroupés en deux catégo-

ries : soit ['on considére chaque lettre individuelle-

ment, comme dans notre précédent programme, soit
on considere plutét le scrolling comme un déplacement
d’une portion de la mémoire vidéo, C'est ce que nous avions
fait dans 'article de présentation du blitter, et c'est ce que
nous allons refaire aujourd’hui.

Le blitter autorise, vous vous en doutez, bien plus que de
simples scrollings horizontaux, la vitesse de transfert offerte
permet de combiner  I'infini (ou presque !) ces opérations
de base que sont les transferts rectangulaires. Notre objectif
est ici de réaliser un scrolling ondulant (listing 2), cest-3-
dire se déformant comme s'il était sur une sinusoide. En
gros, le principe est semblable 4 celui du premier scrolling au
blitter que nous avions vu dans le numéro 49, on affiche des
lecres & intervalles réguliers et on décale une zone de
mémoire pour faire 'animation. Limage des lettres est la
méme que celle du numéro 49, seulement ici, elle doit étre
en un seul bitplane (lettres 32x32 rangées par ordre alphabé-
tique, image décompactée et débarrassée du format [FF).

Contrairement au scrolling déja vu lors de cette initia-
tion au blitcer, aujourd’hui on ne peut pas transférer I'image
du texte d'un blog, il est impérarif de procéder en divisant la
zone 2 déplacer en tranches que nous recopierons séparé-
ment. Bien que nous fassions ainsi, la philosophie reste celle
d'un déplacement d'une partie de mémoire vidéo sans sépa-
ration des lettres, ces dernieres n'ont d'existences propres
quau moment de leur affichage, elles sont ensuite “oublices”
par le programme. La méthode donnant les meilleurs résul-
tats (en vitesse) est celle consistant 2 avoir dans une zone
cachée le scrolling et & le recopier dans la mémoire vidéo en
le découpant en tranches décalées. La zone cachée est un peu
plus large afin de pouvoir faire rentrer les lettres sans que
cela soit perceptible & I'écran. Pour ne pas avoir le moindre
défaut d'animation malgré la durée des opérations gra-
phiques, nous procéderons avec deux ram-vidéo.

Cette méthode des deux ram-vidéo est classique dans
I'animation sur ordinateur, la plupart d’entre vous la

SSEMBLEUR

Apreés le programme plus complexe que nous avons vu dans
les deux derniers numéros, nous revenons aujourd’bui a
un listing plus simple, étant en fait plus une routine
qu'un listing complet, et que vous pourrez réutiliser
dans vos propres démos.

que I'on en vient & oublier que certains peuvent I'ignorer. En fait, cela
consiste a travailler avec deux zones mémoire ; 'une sera affichée pendant
que I'on travaille dans l'autre. Cela présente de nombreux avantages, car on
pourra faire n'importe quelle modification de I'image au cours de la VBL,
rien napparaitra 4 'écran d’autre que I'image terminée. Les défauts de cette
méthode ne sont pas “théoriques” : elle n'apporte aucune impossibilité,
disons simplement qu'elle alourdit la programmation et peut étre trés
contraignante pour ce qui est de 'occupation de la mémoire.

Si vous vous penchez sur le listing en assembleur, vous constaterez que
I'animation se fait en trois phases au cours de I'IRQ : on “scrolle” la zone
cachée, on efface la mémoire vidéo, puis on recopie la zone cachée en faisant
des tranches... On efface la zone avant d'y recopier les tranches afin de pou-
voir faire cette dernidre opération avec seulement deux sources,'on pourra
se contenter d'un OU entre la destination et la source, sans se préoccuper
d'éventuels parasites restant a I'écran. Un dernier détail pour le listing en
assembleur : on déplace un pointeur sur la table de I'onde, cela afin de la
rendre dynamique, sinon ['effet est beaucoup moins intéressant.

Il reste le probléme de I'ondulation elle-méme ; pour cela, nous allons
utiliser une table donnant un grande liberté de choix des trajectoires. Cette
table est créée avec un programme en basic GFA (voir Listing 1). Il vous
suffira de modifier la définition de la fonction f(n%) pour créer vous-méme
vos propre “ondes”. Pour cette démo, il faudra créer une table en octets d’'au
moins 40 valeurs, de 16 points d’amplitude, et avec une seule période pour
que ['effet soit optimum.

Tout le programme peut facilement étre optimisé, en particulier en sup-
primant les MULS (forts disgracieux) calculant I'offset relatif de la copie des
tranches en fonction de I'amplitude en points. 11 suffit de précalculer ces
valeurs au début du programme. On peut également limiter les instructions
de boucle en dupliquant des blocs de programme ; mais cela doit ére fait en
dernier recours, car le gain en vitesse est faible, alors que la perte en mémoi-
re est importante. On peut méme, si chaque cycle est vital, imposer une
adresse fixe (urk!) pour la mémoire vidéo, afin de pouvoir faire les transferts

connaisse, et elle est tellement courante i A= .-—.‘-- WY P blitter en ne modifiant que les mots de
BAMNIG A
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poids faibles des pointeurs (méthode utilisée dans I'elastic scroll de Mega
Mind) ; on peut sautoriser ce genre de méthode seulement a l'intérieur
d’une mégadémo ayant définitivement évacué le systtme d’exploitation, car
dans le cas contraire, il vaux mieux éviter de s'octroyer des zones fixes (bien
que 'on puisse encore, dans ce cas, s'arranger avec Exec...).

Jespére que ces routines vous permettront de garnir a peu de frais vos démos
de petits effets sympathiques. Nous continuerons cette rubrique avec d'autres

routines classiques dans les prochains numéros. Bonne programmation ...

Frangois Fleuret

LISTING 1 :

' SINUS-MAKER. Les lignes finissant par ==>
' continuent ligne suivante

DEFFN f(ni)=ak*SIN(f3*ni*dalpha)

OPENW £0,0,11,640,245,0,13
TITLEW #0,"Sinus-Maker écrit par Francois Fleuret'
INPUT “Amplitude ",a%
INPUT "Nombre de périodes dans la table ", f%
INPUT "Taille de la table (nombre de valeurs) " tt
dalpha=2*P1/t%
FOR ni=0 TO PRED(t%)
vi=if (n})
PLOT n%, 128-v&
NEXT ni
FILESBLECT "Sinus 2000 !“,"Sauver”, “SYS:",n§
IF n§O""
REPERT
INPUT "0=octets l=mots 2=mots longs ", typeh
UNTIL (typei>=) AND ABS (a%)<256) OR (type%>=l ==>
AND ABS (a%)<65536) AND (type®>=0 AND typei<=2)
OPEN “0”,#1,n§
FOR ni=0 TO PRED(t%)
vi=Rf (n})
SELECT typet
CASE 0
PRINT §1;CHRS (v3):
CASE 1
PRINT §1;MKIS(v4);
CASE 2
PRINT §1,MELS(v3);
ENDSELECT
NEXT n%
CLOSE #1
ENDIF

1

CLOSEW #0

C0000000000000000000000000000000000000000000000S

| P00 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 |

opt d+

include
include
include
include

include

CustomBase
Cia ABase
Cia BBase

IRQvector

CLR ALL

ScreenWidth
Screenfeight
ScreenDepth
ScreenModulo
ScreenMode

Diwstrtyv = 172-ScreenBeight /2
Diwstrtxv = 289-Screenidth/2
Diwstopyv = ScreenHeight/2-84
Diwstopxv = 33+ScreenWidth/2
Ddfstrtv = (Diwstrtxv-17) /2
Ddfstopv = Ddfstrtv+ (ScreenWidth/16-1)*8
Buffers = 2 ; et deux ram-video.
pr_MsgPort = $5C
pr_CLI = $AC
LineSize = ScreenWidth/B+ScreenModulo
PlaneSize = ScreenBeight *LineSize
BufferSize = ScreenDepth*Plane§ize
ScreenSize = Buffers*BufferSize
waitblitter: macro
BlitterBusy\@:
btst  §DMAB BLTDONE, dmaconr (6)
bne BlitterBusy\@ ; a-t-il fini ?
endm
section Principale, code
main:
bsr save all ; sauve les valeurs Hard
bsr InitTable ; Reloge la table
bsr Inits ; Initialise 1'eécran
bsr  WaitClick ; attend Mickey,
bsr restore all ; remet le hard
moveq  #0,d0
rts
e ———————

H Scrolling qui ondule, 1 seul bitplane
; STMag Frangois Fleuret

; On calcule des valeurs qui serviront dans les Inits.

LIS_TING Z:

‘include /hardware/custom.i’
‘include/hardware/dmabits.i’'
‘include/hardware/intbits, i’
‘include/hardware/cia.i’

‘include/exec/exec_lib.i'

= $df£000 ; base des coprocesseurs
= §bfe001 ; base des Cia
= $bEd000
= $6c  ; adresse du vecteur IRQ
& §7££f  ; valeur pour vider
; dmacon ou intena
= 320 : 320 pts de large
= 256 ; 256 pts de haut
= 1 ; 1 seul bitplane
f 0 : modulo de 32 points

B $2004 (ScreenDepth<<12) ; Color on

I 0000000000000 000000000000CO000R00C00C000C0C0C0CCR0C0C00C00C000C0C00C0RCR00CCO000ES
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: le quartet md:.que_pa.: le puam‘atreﬁ, L 2_

lea  ondel,al ; oui -> début ®|
' ¥ | ; Routine du scrolling proprement dit ; ou 3 de gauche a droite). pasFinonde: &
| \_, AT RRRRRRAARAAAR AR AR ARAES movetranche: macro move.l ao,ptonde "
| @ waitblitter rts wi
\ ¥ scrollY = 128 ; ordonnee du scrolling move.l al, bltapt(ab) ; adresse de source ®
[ | L scrollSp“d = 2 ; vitesse du scrglling mvel d]rmtwt[aﬂ : adresse de dest. B Lea it ittt a it it titssiitissiiitsst] L]
| ' | LrgFont = 32 largeur des lettres move.l dl,bltdpt(aé) : adresse de dest. ; Routine qui reloge la table des adresses @
| » | HtrFont = 32 . hauteur des lettres :le masque sur A depmd du mmtrg ; dErkAEERRRTRRRE AR RRA R AR AR AR AR AR R AY [ 3
© LrgimgFont = 320 ; largeur de 1'image move.w #5£<<((3-\1)*4),bltalwm(a6) |U‘
© |BtrImgfont = 256 : des lettres ; un seul mot de large. InitTable: L2
SizeBtplFont =  LrgImgFont/8*HtrImgFont move.w HRHtrFont*64+l, bltsize (a6) lea  Adrlettres,al
‘ MargeFont =  LrgFont/8 endn move.w §#25,d0
move.l §ImageFont,dl
; scrolling de la zone cachee onduleScroll: BoucleInitTable:
‘ @ | scroll: lea CustomBase, a6 add.1 di, (a0)+ o
- lea CustomBase, af move.w #ntranches/4-1,d0 ; on boucle dbf  d0,BouclelnitTable @
b vaitblitter move.l ptonde,al ; table de 1'onde Its “9
i lea hiddenzone, al lea hiddenzone, al L]
| | move.l a0,d0 move.l ptlog a2 | ORRRRRRRRRR R AR AR RAAAARRAARRRRRR AR »
|| -i move.l d0 bltapt(a) ; adresse de source add.1 #scroll¥*LineSize a2 i Routine qui attend un clic gauche souris &
| " | subq.l ‘z}du :on fnt les mtimﬁatlﬂns d'l.'l blltw qﬂl H AR RN E AR R AR AR R AR AR ARk [T
¢ move.l d0,bltdpt(a6) ; adresse de dest. . sontcommunes & toutes les tranches L
‘ clr.w bltamod(ab) ; pas de modulos waitblitter WaitClick: ; Attend un clic souris. | &
clr.w  bltdmod(a6) move,w f§LineSizetMargeFont-2,bltamod (a6) btst  CIAB GAMEPORT(,Cia ABasetciapra *
| move.w #3ffff bltalwm(a6) ; on ne vire pas move.w f§LineSize-2,bltbmod (a6) bne WaitClick : (ici 0=oui et 1=non)
. ‘ move.w FSEfEf, bltafum(ab) ; de points. move.w f#LineSize-2,bltdmod (af) rts
l ; utilisation de A et D, opération logique A move.w §3ffff, bltafwm{aé)
; seule et décalage de A de 15 points & gauche. move.w #30dfc, bltconl (aé) y RRERRRARAALRRRAERARARAR AR IS
| f move w §(16-scrollSpeed)<<12+§9£0, => clr.w bltconl(a6) ; transfert croissant ; Routine qui initialise le hard @
| i | hltccnu lasI 3 Ak kdRkRAERRREER AR AR AR RNk R A [
; clr.w bltconl (a6) ; transfert croissant bonduleScroll: ; on boucle pour chaque tranche w
move.w §HtrFont*6d+ => move.b (al)+,dl ; abscisse dans la table Inits: | ®
J = (LineSize+MargeFont) /2, bltsize(a6) ext.w dl move.l {DebutTexte, PointeurTexte &
‘ rts muls  #LineSize,dl move.l fondel, ptonde -
5 add.l a2,dl ; fournit l'adr. ob transf. b
COREERERTAAETRERRARRRRRRRRATARR movetranche 0 lea bitplaneZ, al L]
% | ; Routine qui efface les restes move.l al,ptlog w
B mRRRERERRRRERRRRRRNARRRRERAAS move.b (al)+,dl P -4 SO lea bitplanel, a0 L
‘ ext.w dl move.l al,ptphys
AmplitudeMax= 32 muls  §LineSize,dl
add.l aZ,dl move.w §ScreenSize/d-1,dD
clearScroll: movetranche 1 moveq §0,dl
‘ lea CustomBase, ab clear:
waitblitter move.b  (al)+,dl 1R move.l dl, (al)+
move.l ptlog,al ext.w dl dbf d0, clear
add.1  §(scrollY-AmplitudeMax)*LineSize,al muls  §lineSize,dl
| move.l a0 bltdpt(af) ; adresse de des. add.l a2,dl ; Initialise les registres écran, le DMA, ‘
‘ clr.w  bltdmod(aé) movetranche 2 ; les IT et le pointeur copper.
move.w #50100,bltcon( (a6)
¥ clr.w bltconl (a6) : transfert croissant move.b (a0)+,dl ; ete ... lea CustomBase, ab k-3
- move.¥ §(HtrFont+2*AmplitudeMax) 64+ => ext.w dl move.w §CLR ALL,dmacon(a6) ; Vide DMACON. | ©
u LineSize/2, bltsize(af) muls  §LineSize,dl move.w iCLR-ALL,intm{aE] ; Vide INTENA, &
| ® s add.l a2,dl ) ®
d movetranche 3 move.w #ScreenMode, bplconl (a6) *
' : 2 |s TRETRRRRRRREARRRRR AR R AR R AR AR AR AR d:‘. wlmn] (as} 2]
@ | Routine qui recopie avec 1'ondulation add.v 2,22 ; on change de tranche clr.w  bplconZ (af) @
|d s ORRARERRRARARIARRARARRNARRAIRRRA AR AN AR add.w #2,al move.w is:mmulglhplmd[asj ‘ &
@ move.w fScreenModulo, bpl2mod (ak) o
© |Vitesseinde = 2 dbf  d0,bonduleScroll move.w f§(Diwstrtyv<<8)Diwstrtxv, ==> | ®
@ ntranches = (ScreenRidth/4) diwstrt (a6) |®
[ move.l ptonde,al move.w #(Diwstopyv<<8)+Diwstopxv, ==>
“ || Cette macro-instruction recopie une petite add.w §VitesseOnde,al diwstop (a6} -
“'|; tranche de bitmap pointée par Al 2 1'adresse cmp.l  fonde2, al move.w §Ddfstrtv,ddfstrt (af) @
| @ pointée par D1 en appliquant un masque sur bne  pasFinonde ; fin de la table move.w §Ddfstopv, ddfstop(a6) (%
82 |
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@]
| @ lea color(af),a0  : met la palette
@ clr.w  (al)+
& move.w #5ad, (al)+
isi| lea  irg(pe),al ; Adr de la routine IRQ
L move.l a0, IRQvector  ; Vecteur IRQ.
o
@ | IT vbl uniquement.
@1 move.w HINIF SETCLR!INTF INTEN! =>
RS INTF VERTB, intena(af)
| : DMA bitplane.
Bove.v HDMAF_SETCIRIDMA? MASTER! =>
: DHAF_BLITTER!DMAF RASTER, dmacon (a6)
| rts
@
B0 | ERRRRRA R RRRRRRRRRARRANR
@ |: Routine de 1'interruption vbl
%3 s RERREERRRRRRRRRRAARRAAARAANLS
e
® | irq:
@ moven.1 d0-aé, - (sp)
© lea CustomBase, af
@ On remet les pointeurs DMA bitplane
&
' move.l ptlog,d0
move.l ptphys, ptlog
move.l d0,ptphys
"9 move.l d0,bplpt(aé) : bpllpt
1]
L move.w §30£0, $dE£180
W bsr scroll
@ bsr clearScroll
& bsr onduleScroll
‘ @ clr.w  $SdEF180
&
| | ; routine faisant entrer une nouvelle lettre
© | ; si la precédente est entiérement visible.
g sub.w  #1,Positionlettre
bpl PasNouvellelettre
move.w §(LrgFont/scrollSpeed)-1, =>
Positionlettre
move.l PointeurTexte,al
move.b (al)+,d0
bne PasFinTexte
lea DebutTexte, al
move.b (al)+,d0
PasFinTexte:
o move.l al,PointeurTexte
© b ¥ 40
@ | bne  PasBlanc
@
@ |; le blanc est traité a part pour gagner qqs
@ |; cycles (est-ce bien necessaire ?)
k-3 moveq  §0,d2
L
L lea hiddenzone+LineSize,al
& move.w fHtrFont-1,d1
@ | ClearNvllettre:
Clk o set 0
L rept  ScreenDepth
t move.l d2,PlaneSize*k(al)
e

set k+l

endr

add.l  fLineSizetMargeFont,al
dbf dl, ClearNvilettre

bra PasNouvellelettre

; les autres lettres. La routine n'est pas bien

: belle. A refaire avec le blitter...
PasBlanc:

subb #A,d0
and.w  #5££,d0
add.w d0,d0
add.w d0,d0

lea Adrlettres,al
move.l (a0,d0.w),a0

lea hiddenzonetLineSize, al
move.w fHtrFont-1,dl
CopieNvllettre:
k  set 0
rept  ScreenDepth

move.l SizeBtplFont*k(al),PlaneSizetk(al)

k set ktl
endr
add.l1 #LrgImgFont/8, a0

add.1  #LineSizetMargeFont,al
dbf  dl,Copielivilettre

PasNouvellelettre:

move.w HINTF VERTB, intreq(a6)
movem.l (sp)+,d0-aé

rte
Adrlettres:
cx set 0
cy set 0
rept 32
de.l  cx*MargeFont+cy*BtrFont* ==>

LrglngFont /§

cx set cx+l

ifeq  cx-LrgIngFont/LrgFont
0

cytl

ER% %

s RRRARANEERRRTRRF RN TR RARRTRRITRRNTRAR R

; SAVE ALL arréte le drive, sauve le vecteur
: IRQ et les valeurs de INTENA et de DMACON.
;o RRAARRRARRRERRRAATARRARRARRRRRRRRRAAARRARS
save all:
move b §CIAF DSKMOTOR! CIAF DSKSIDE! ==>
CIAF_DSKDIREC!CIAR DSKSTEP, ==>
Cia BBasetciaprb
move.l IRQvector,saveIRQVector
move w CustomBasetintenar,saveintena
move.w CustomBasetdmaconr, savedmacon
rts

» EEREEERERRARREREEARNNRARRARRRRRRRERARARERS

; RESTORE ALL remet le vecteur IRQ, ainsi que

; les valeurs de INTENA, DMACON et COPILC.
H P i it it i et i iiitt]

restore all:
move.w §CIR ALL, CustomBasetintena
move.w saveintena,dl
or.w  RINTF SETCLR!INTF INTEN,d0
move.l saveIRQVector, IRQvector
move.w d0,CustomBasetintena
move.w ICLR_LLL.CustouBamdncon
move.¥ savedmacon,dl
or.w IMF_EETCLR! DMAF MASTER, d0
move.w d0,CustomBasetdmacon

move.l ( SysBase).w,ab
lea Graphiclame, al

noveq  #0,d0
jsr_IVOOpenibrary(a)
move.l d0,a0
move.l 38(a0),CustomBasetcoplle ; COP1LC
clr.w CustomBasetcopjmpl i COPJMPL
move.l d0,al
jsr  _LVOCloseLibrary (af)
rts

Graphicame: dec.b  "graphics.library”,(

even

section donnees,data
DebutTexte:
de.b  "AUJOURDHUI UN EEAU SCROLLING QUI "
de.b  "ONDULE  AMUSANT NON"
deb 0
aven

section Font data ¢
ImageFont

inchin 'dhl:divers/pictures/font.dat’
; la table de 1'onde est en double car il faut
: la parcourir dans son entier et il faut une
; abscisse par tranche,

ondel:
inchin ‘onde.dat’
ondeZ:
inchin ‘onde.dat’
section MemVideo,bss ¢ ; section en Chip
bitplanel:
ds.l  BufferSize/d
bitplane2:
ds.]  BufferSize/d
hiddenzone:

ds.]  (LineSizetMargeFont)*BtrFont/4

section divers, bss

saveintena: ds.w
savedmacon: ds.w
savelRQVector: ds.l

Positionlettre: ds.w 1
PointeurTexte: ds.1 1
ptphys: ds.l 1
ptlog: ds.l 1
ptonde: ds.l 1
1
1
1

end
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L’OVERSCAN DROITE ET GAUCHE

e compreur de position dans la ligne est incrémenté

toutes les 500 ns. Il est réinitialisé & toutes les

HBLs. La MMU envoie donc un mot au SHIFTER
tous les 0.5 pis. Notons qu'en S0Hz une ligne dure 64 s, tan-
dis quen 60Hz elle dure 63.5 ps. De plus, le signal de syn-
chronisation horizontale dure en théorie 0.47 pis en 50Hz.
Mais comme la GLUE ne dispose que d'une résolution de
0.5 s (=500 ns), le ST fait appel 4 la tolérance du moniteur
et émet un signal Hsync de 0.5 s.

Le schéma de I'affichage d’une ligne par la GLUE est simi-
laire 4 celui d'une image complete : d'abord la bordure. Une
premiére valeur dicte I'activation d'un signal interne H (comme
Horizontal). Celui-ci est combiné a V par le moyen d'une porte
AND pour donner le signal DE. Ainsi, seulement lorsque H
ET V sont tous deux actifs, une image utile est affichée.

Une seconde valeur provoquera la désactivation de H 4 la
fin de I'image utile, soit 40 pis plus tard. Enfin, lorsque
le compteur aura atteint une troisiéme valeur, le signal Hsync
sera activé pendant 500 ns et une nouvelle ligne sera débutée.
Notez que les trois valeurs dépendent de la fréquence d'affi-
chage, mais que la longueur de la ligne d'image utile normale
est toujours de 40 s (soit 160 octers x 0.5 fls).

Donc, nous avons le pseudo-programme de la GLUE sui-
vant (notez que la détermination du moment précis du déclen-
chement de ['interruption HBL fut impossible,
et quun facteur constant est donc a ajouter aux chiffres suivants
; de plus, la détermination de Y ne présente aucun intérér...) : @

SCHEMA DU FONCTIONNEMENT DE LA GLUE

GESTION |7  BLANK2
DU NUMERD |%——3 ysSYNC
DE LA

REGISTRES DE /‘Lm"E N

PEERUSEEGTEon\ e

e GESTION H

POSTTION 3
DANS LA T
LIGM

E BLANKL1
BLANK

1F PORTE AND 7~ PORTE OR

Nous voici de nouveau réunis pour
notre élude des chips du ST relatifs a la vidéo,
d travers l'exemple de I'Overscan.
Nous avions le mois dernier décrit les interactions entre les
trois chips responsables de l'affichage
(le MMU, la GLUE et le SHIFTER)
et décril les méthodes permettant d’obtenir
un Overscan haut/bas. Nous continuons ce mois-ci avec...

Lon obtient d'une fagon similaire a celle ci-dessus divers modes Overscan :

o Overscan droite avec un passage en 60Hz 3 la position 94 (détection de
la fin de la ligne en 50Hz) suivi d’un passage en 50Hz. Chaque ligne a main-
tenant une longueur de 160 + 44 octets. En 50Hz, cette configuration est
stable sur tout ST. Notez que 204 octets n'est pas un multiple de 8, et que
donc deux plans i 'extréme droite de I'écran ne sont pas affichés.

Il est important de repasser immédiatement en 50Hz, sinon les STE
réagissent bizarrement et distordent I'écran. En 60Hz, 'Overscan droite est
aussi possible en exploitant la position 93. La longueur d'une ligne est alors
toujours de 204 octets, mais cette ligne doit étre stabilisée (voir principe plus
bas). De plus, je n'ai pas vérifié si elle est stabilisable sur tous les types de ST.
o Ligne de 158 octets en 50Hz en passant en 60Hz a la position 93
(détection de la fin de ligne en 60Hz). La ligne est plus courte de deux
octets, ce qui correspond 4 la différence de 0.5 pis entre les deux temps
pour une ligne (63.5 s et 64 Uis).

o Ligne de 0 octet en passant 2 60Hz 2 la position 14 (détection de début
de ligne en 50Hz). Cette méthode n'est pas conseillée, car 4 I'allumage,
le ST se met dans une configuration la rendant inefficace une fois sur vingt
environ. Ceci est dii @ un décalage entre la GLUE et le MMU n'autorisant
plus le 68000 2 accéder au cycle précis nécessaire pour changer de fréquence

Position=0

Repete

SI Position=13 ET fréquence d affichage=60 ALORS Activer Signal R

SI Position=14 ET fréquence d affichage=30 ALORS Activer Signal H

SI Position=93 ET fréquence d affichage=60 ALORS Désactiver Signal A

SI Position=94 ET fréquence d affichage=50 ALORS Désactiver Signal H

SI Position=Y ET fréquence d affichage=60 ALORS Activer Signal Hsync

SI Position=Y+1 ET frequence d affichage=60 ALORS Désactiver Signal Hsync
et Démarrer une nouvelle ligne

SI Position=Y+1 ET fréquence d affichage=50 ALORS Activer Signal Hsync
SI Position=Y+2 ET frequence d affichage=50 ALORS Desactiver Signal Hsync
et Démarrer une nouvelle ligne

Position=Position+l

FIN de la zone 4 répéter

au bon moment (rappelez-vous que le MMU décide quel multiple de
quatre cycles parmi quatre possibles sera alloué au 68000, et qu'a I'allumage
les circuits peuvent recevoir du bruit parasite sur le signal d’horloge, d’ol
une éventuelle désynchronisation).

Nous avons donc notre Overscan droite, mais aucun indice pour nous
indiquer comment enlever la bordure gauche : il est évident que le pseudo-
programme de la GLUE ne peut nous aider en aucune fagon. Il faut donc
voir quels autres registres sont disponibles. Comme nous avons déconseillé
tout passage en synchronisation externe, il ne reste que le passage en mono-
chrome. Or, en haute résolution, la structure de I'écran est tres différente de
celle que nous venons de voir. Une ligne est composée de 80 octets au lieu
de 160, et elle prend 28 ps (20 s pour I'image utile, et 8 s pour la bordure
et le signal de synchronisation HBL). Or une ligne normale prend 64 fis.
Donc la ligne en monochrome aura une bordure gauche plus petite, ainsi
la ligne utile commencera plus tot, et comme elle ne comporte que 80
octets, elle se terminera plus tot aussi. Il suffic donc d’ajouter les trois lignes
suivantes au pseudo-programme de la GLUE :

: e
SI Position=0 ET fréquence d affichage=70 ALORS Activer Signal B
SI Position=40 ET frequence d affichage=70 ALORS Desactiver Signal H
ST Position=Z ET fréquence d affichage=70 ALORS Activer Signal Hsync
SI Position=2+1 ET fréquence d affichage=70 ALORS Désactiver Signal Hsync
et Démarrer une nouvelle ligne
(la détermination de I ne présentant aucun intérét...)

')

XXX X
e0ev000|

SCHEMA DU DEROULEMENT DE L'AFFICHAGE D'UNE LIGHE

LONGUEUR D*UME LIGNE EN 58 HZ

LOMGUEUR D*UNE LIGME EN 60 HZ

r |

CIT T T TTTI il

L] 13 14 48 93 94
L i

126 127

DE ACTIVE EN 68 HZ
i i

DE ACTIVE EN 38 HZ
ol

DE ACTIVE EN 70 HZ

— ACTIVATION DU SIGNAL DE
—  DESACTIVATION DU SIGNAL DE

Il suffira donc de passer en monochrome au bon moment pour acti-
ver H/DE, et donc faire décoder le débur de I'image utile par la MMU et
le SHIFTER. On reviendra alors en basse/moyenne résolution pour avoir
des lignes visibles (émises par les broches RVB). Lon obtient alors en
50Hz des lignes de 160 + 26 = 186 octets. En 60Hz, on obtient des
lignes de 184 octets. La différence de 2 octets correspond a la différence
de 0.5 ps entre les deux temps pris par une ligne (63.5 jis en 60Hz et
G4us en 50Hz). En outre, si 'on passe en monochrome 4 la position 40,
I'on obtiendra un Overscan de 80 octets (si la bordure gauche est enle-
vée) ou de 80 - 26 = 54 octets (s'il y a une bordure gauche) correspon-
dant aux 80 octets d’une ligne en haute résolution. Notons qu'il faut vite
revenir en basse/moyenne résolution sous peine de provoquer un Hsync
et le début d’une nouvelle ligne.

Notons qu'un Overscan droite peut étre obtenu avec un

passage en monochrome 4 la position 94 (test de fin d’une
ligne de I'image utile). Par contre, cette méthode génere une
bande noire entre I'image normale et I'Overscan droite (voir
explication ci-dessous). Une ligne de 0 octet peut aussi étre
obtenue. Cette méthode est stable, mais comme elle a lieu
lors de la gestion du Hsync, elle peut distordre I'écran.

LE SHIFTER, STRUCTURE INTERNE

Apres avoir déclenché notre Overscan droite, nous
remarquons que la bordure droite débute plus a gauche de
écran qu'auparavant. Or nous avons vu que Glue controle
le signal DE et donc I'emplacement de cette bordure. Elle
devrait donc toujours apparaitre au méme endroit.
En fait, c'est le SHIFTER qui est 4 l'origine de cet effet.
Contrairement a la GLUE, ce circuit est complexe, aussi
Pexplication que nous allons vous proposer est volontaire-
ment simplifiée. Pour cette raison, elle peut mal décrire cer-
tains aspects, mais elle suffira cependant pour notre étude.

PLAN SIMPLIFIE DU SHIFTER
Moter que la gestion de la remise 3 jour
des registres RR n'est pas spécifiée

LOAD DE
n J[PeRiETEEe
csS—P| ¢ =
g i =2k
4 GESTION INTERNE
u DPES PLANS ET DU
g R SIGNAL LOAD
| D
7 a M
1 B :> RESOLUTIO L’l
g REGISTRES
8
- (IO, +
§ :) PALETTE <:{._ o
- (I -
- (I +-
MONO RVUB

Le SHIFTER contient quatre registres RR1 2 RR4 de
16 bits dont certains en rotation permanente, c'est-a-dire
qu'ils subissent I'équivalent hardware d’un LSR #1.
Ces registres sont liés au décodage de la palette : en basse
résolution, les quatre registres RR sont en rotation, et donc
a chaque rotation il y a 4 bits sortants (correspondant aux
quatre plans). Ceux-ci permettent d'adresser une couleur de
la palette érant directement connectée aux sorties vidéo.
Les 4 bits entrants sont des zéros. Donc aprés seize rotations,

RR1 4 RR4 sont “vides”.

85



Ces quatre registres RR sont toujours tous remis a jour
en méme temps, et ce quelle que soit la résolution. Ainsi,
en moyenne résolution, ot il n'y a que deux plans, mais o
la résolution horizontale est doublée (640 pixels), deux
registres RR1 et RR2 sont en rotation (donc 2 bits sortants)
et tournent deux fois plus vite qu'en basse résolution.
Les 2 bits entrants sont aussi des zéros. Quand RR1 et RR2
sont “vides’, ils sont chargés avec le contenu de RR3 et
RR4, et ces derniers sont alors vidés. La gestion de la haute
résolution differe légerement : seul RR1 est en rotation,
mais quatre fois plus vite qu'en basse résolution. Le bit sor-
tant adresse le bit 0 de la couleur 0, pour permettre l'afficha-
ge d'une image en vidéo inverse. Mais il est aussi réinjecté
comme bit entrant dans RR1, il subit donc I'équivalent
d’un ROL #1. Quand RR1 est “vide”, il est chargé avec
la valeur de RR2, RR2 avec celle de RR3, RR3 avec celle
de RR4. RR4 est alors vidé : il est chargé avec $0000 ou
$FFFF selon la valeur du bit 0 de la couleur 0.

Le SHIFTER contient aussi quatre registres temporaires
de plans : RI1 a RI4, ou RI signifie Registre Interne
(et RR Registre en Rotation !). Il a, lui aussi, un “pseudo-
programme” en hardware :

Répéte

Nombre de plans regus=0

QUAND Load active prendre Datas envoyés par le MMU
Nombre de plans_recus=Nombre de plans regustl

SI Nombre de plans reus={ Alors Nombre de plans recus=0
Et SI DB actif, réinitialiser RRL a RR{
FIN de_la zone & repéter

Certe opération est continue et ne dépend aucunement
des signaux de synchronisation envoyés par la GLUE.
Ainsi les registres RR ne sont remis 4 jour que lorsque
quatre plans ont été reus. Comme les RR sont

SHIFTER affiche quelque chose & ce moment-la, ce sera affiché en trace
diagonale sur I'écran (comme le faisceau de balayage se déplace rapidement
a ce moment, la trace sera étendue et grise plutdr que blanche).

Notons que tout changement de résolution est immédiatement pris en
compte par le SHIFTER. Ainsi, le traitement de RR1 & RR4 changera.
D’autre part, tout passage momentané en haute résolution apparaitra
comme un trait horizontal noir sur un moniteur couleur, et un trait hori-
zontal sur un moniteur monochrome. Ceci correspond  une désactivation
temporaire des broches RVB, et a une activation de la broche Mono.
Si le passage a lieu pendant I'image utile, l'effet varie de STF en STE et de
position en position : un exemple est I'apparition d'une ligne noire partant
de la position de passage en monochrome et allant jusqu'a I'extréme droite
de I'écran. Ceci correspond a l'activation du signal BLANK par la GLUE.
Ces effets ne changent en rien la maniére dont est décodé I'écran ot sont
générés les signaux de synchronisation.

DECALAGES DE L'IMAGE UTILE

Pour une image utile normale (sans Overscan droite ou gauche),
le signal DE est en fait activé et désactivé 16 pixels avant le début et la fin de
chaque ligne de I'image utile. Ce n'est que lorsque le SHIFTER aura requ les
4 valeurs RI qu'il les affichera. Mais s'il a déja certains RI remplis au début de
la ligne, il n'aura plus a en chercher autant. Comme il remettra i jour les
registres RR plus tot, 'image utile sera décalée vers la gauche. Ce décalage cor-
respondra au nombre de mots en moins, qu'il n‘aura pas eus 3 attendre.
Comme nous I'avons vu, le MMU envoie des mots au SHIFTER, 2 raison
d'un tous les 500 ns. Ainsi, si RI1 seul était déja initialis¢, |'image serait déca-
Iée de 500 ns vers la gauche (ce qui correspond 4 4 pixels en basse résolution) ;
RIT et RI2 correspondent a 8 pixels, et ainsi de suite.

Notez que cet effet se perpétue entre VBLs : si a la fin d'une VBL, RI1

a RI4 n'éuaient pas tous vides, I'écran utile suivant serait décalé vers la

FRH oue

le signal DE. Ensuite nous repassons en basse

RIZ | ou moyenne résolution. Le premier change-
E 0 | ment de résolution a lieu avant que le signal

Biv 4= TTTTTTTI

[TTTTTT)e=e [TTTTTITITTTTTITIIL]

J%—_IRIZ ou B

SORTANT RRi I RR;

RI4
JE ou

DE ne soit activé. Il est suivi par 500 ns avant
que le signal Load/Dcyc du MMU ne soit acti-
vé (car il y a 94 positions entre le passage en
monochrome pour activer DE, et le passage
0 50/60 Hz pour enlever la bordure droite -

gy =] [ [ [']] 711

[TTT 1T ]e=8 [TTTTTTTTITTTTTT]

ADRESSENT LA PALETTE

—

e=[TTTTTT]

4 REGISTRES.

SORTANT
e S RR2 ] RR4

TROISIEHME TPS: CHARGEMENT AVEC RI1-RI4
u a CEUX-CI ME SONT
PAS TOUS CHARGES.

] I [] [ ]I ]‘-{PREHIEH TEMPS: ROTATION SIMULTANEE DES
{

SECOND TEMPS: CHARGEMENT AVEC RR3/RR4

cest-a-dire quand DE est normalement désac-
tivé - pour 93 mots lus par la MMU). Le fait
que DE soit activé, mais pas Load/Dcyc pour
les derniéres 500 ns, a pour effer de vider le
dernier registre RI chargé et de décrémenter le
registre Nombre_de_plans_regus. Ainsi, si la

en rotation permanente, lorsque le MMU

SCHEMA DU FONCTIONNEMENT DES REGISTRES RR EN BASSE RESOLUTION

n'envoie plus de données au SHIFTER, ou

lorsque le signal DE est désactivé, les registres e
RR contiendront 16 bits BE (ils seront
“vides"). lls afficheront la couleur y correspon- RR2
dant, soit la couleur 0 en basse et moyenne
résolution. Cette condition n'a normalement RR3
lieu qu'en cours de bordure (DE désactivé), a
laquelle correspond la couleur 0. -

Comme en haute résolution, le bit BE a la
valeur du bit 0 de la couleur 0, la bordure est
toujours noire. Cela a 'avantage d’éviter

BIT SORTANT quem | [ [T T T T TTTTTT]]]|e=8

8 0U RIL
BIT SORTANT e [ [T [T TTTTTTTTTTT Je=0

8 0U RI2
BIT SORTANT duemm | [ [ [ T[T TTTTT ][] |4=B

8 0U RI3
BIT SORTANT duemm [ [ [ [T T T T TTT ][] |¢=B

8 0U RI4

\————\’-—-J
ADRESSENT LA PALETTE

I'emploi de Blank quand le canon 2 électrons
passe d'une ligne 2 la suivante. Mais si le

eI TIITTIIEVTE )

PREMIER TEMPS: ROTATION SIMULTAMEE DES
4 REGISTRES.

1 SECOMD TEMPS:!: CHARGEMENT AVEC RIL-R14
OU 8@ S1 CEUX-CI NE SONT
PAS TOUS CHARGES,
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gauche aussi. Si on change la résolution pendant I'image utile, selon
I'endroit, il est possible d'affecter le fonctionnement normal de la gestion
des registres RI. Ainsi, si on change la résolution n'importe quand
(si I'on ne se synchronise pas par rapport a la VBL), on peut obtenir un
décalage de plans dans I'image udile. Enfin, le SHIFTER semble avoir
dautres registres dont les effets devront ére pris en compte lors de change-
ments de résolution, sous peine dobtenir un écran composé de bandes de
bordure et d'image utile en alternance !

MMU répond plus tot, ce qui peut se passer si
elle est désynchronisée par rapport au SHIFTER, nous
obtiendrons la suite de décalages de 4-8-12-0 pixels en basse
résolution. L'Overscan gauche est donc potentiellement
instable, et il est déconseillé de s'en servir hors
d’un Overscan droite/gauche.

Mais pourquoi I'Overscan droite serait-il alors stable ?
[l a deux mots en trop par ligne! En fait, il n'est que relative-
ment stable en 50 Hz basse résolution : en moyenne, deux

Etudions maintenant une ligne d'Overscan

SCHEMA DU FONCTIONNEMENT DES REGISTRES RR EN HAUTE RESOLUTION

gauche : elle contient 186 octets, soit
92 + 1 mots. 92 correspond 4 un multiple de 4,
3 ) : Eﬂll ou BE ERIZ ou BE fai3 ou BE fﬁ]‘ ou BE
etil ya donc un mot de trop par ligne. Comme - 3
nous savons que le démarrage de la bordure SoRTaNT [Q;}Umﬂm wg]m @IEIIQ]]]ID [QQ;EIIIIIDI]ID

droite est du Ala desa.ctwanon"du signal DE, ADRESSE LA PALETTE
dont la position ne variera pas, s'il y a I mot en
trop par ligne, ce mot sera chargé a la gauche

de 'image. Comme le SHIFTER affichera de la

(BE SIGMIFIE PLAN A 8 OU SFFFF SELON LA VALEUR DU BIT © DE LA COULEUR 8)

bordure si les quatre registres RI ne sont pas

TROISIEME TPS: CHARGEMENT AVEC RI1-RI4
OU BE SI CEUX-CI NE SONT
FAS TOU ARGES .
L

«=[TTTIIL]

s
[TTTTT] |._I{"E“IER TEMPS: ROTATION

EGISTR

chargés, la premiére ligne affichée se terminera

{SECOHD TEMPS: CHARGEMENT AUEC RR3-/RR4

500 ns avant une ligne normale, soit 4 pixels a

gauche en basse résolution. A la fin de la premiere ligne, RI1 est déja initia-
lisé, donc la seconde ligne commencera 0.5 s plus tot. De méme, 2 la fin
de la seconde ligne, il y a un mot en plus, d'ots un décalage de 1 fis. Ainsi,
en basse résolution, on s'attend a la séquence de décalages vers la gauche
suivante : 4-8-12-0 pixels. Ceci se passe cependant rarement (une fois sur
vingt environ, et s'explique par une légere désynchronisation de la GLUE,
du MMU, et du SHIFTER ; certe désynchronisation serait provoquée pour
les mémes raisons que précédemment, i I'allumage). Lon obtient générale-
ment un décalage constant de 4 pixels, cela correspond 4 la fin subite de la
premiére ligne décrite ci-dessus. Le mot en trop en RIl serait-il ignoré la
plupart du temps ? Clest le cas : au débur d’une ligne Overscan gauche,
nous avons un premier passage en monochrome activant le signal DE.

mots en trop correspondent & 16 pixels. Or, comme il faut
que RI1 a RI4 soient tous chargés avant que leur contenu ne
soit transféré aux registres RR, l'on obtient, une ligne sur
deux, un décalage du début de la ligne de 16 pixels vers la
gauche. De méme, en 60 Hz basse résolution, la méme chose
a lieu, provoquant undécalage de 8 pixels vers la gauche une
ligne sur deux : seuls RI3 et RI4 devront étre chargés. Mais en
basse résolution 50 Hz, 'on n'obtient aucun décalage, ce qui
signifie que Nombre_de_plans_requs est remis a zéro. Le
méme effet a lieu pour la ligne de 158 octets : celle-ci devrait
subir un décalage de 0 12 pixels (en basse résolution), puis-
queelle a trois mots de trop par ligne. Ce décalage suivrait la
séquence 12-8-4-0 pixels, et ce, toutes les quatre lignes.

SCHEMA DU FONCTIONNEMENT DES REGISTRES RR EN MOYENNE RESOLUTIOH
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Ces deux anomalies sont dues & une combinaison rare
du signal DE et du signal Load/Dcyc (comme dans le cas de
la bordure gauche ci-dessus) : Load/Deyc est activé quand
DE est désactivé, ou DE actif, sans que Load/Deyc ne soit
activé pendant les 500 derniéres ns...

STABILISATEUR

Maintenant, si on ajoute I'Overscan droite et I'Overscan
gauche, on devrait obtenir un Overscan droite-gauche,
me direz-vous. Or C'est justement ici que mes recherches
ont buté pendant trois mois... Le probleme est que 'on
obtient un Overscan instable : nous avons vu que 'Overscan
gauche débute le décodage de plans 500 ns plus

ERLl i
4§ b= LR

ment de résolution pendant I'image utile. Nous avons vu que cela a un effet
immédiat sur la fagon dont le SHIFTER décode les plans. En fait, ¢a a aussi
un effer sur la fagon dont il gere ses registres RI, l'on peut donc se servir
d'un passage en moyenne résolution comme stabilisateur. Mais comme le
détail du fonctionnement de chaque stabilisateur est différent, il est préfé-
rable de n'en étudier qu'un en détail : le passage en haute résolution  la
position 108, qui est le plus stable. En fait, ce passage pourrait se trouver 2
nimporte quelle position (multiple de 4), car 4 ces positions, ['état des
registres RI et RR est le méme. Nous prenons la position 108 (la moins
visible, étant a 'extréme droite de I'image) car ce stabilisateur a comme effet
secondaire d'afficher une bande noire de 12 pixels (ce qui correspond au
court passage en monochrome de 12 cycles), puis 16 pixels de 'image ayant
Iair d'avoir les plans décalés.

TR AT |
Al ‘“5&:':‘ '“né‘?’i". “CQ £ g %i?;ﬂ_]‘!‘_ : ':-:
G )

tot. Nous avons aussi vu que I'Overscan droite
est instable s'il débute 500 ns plus tot
(I'exemple de 'Overscan droite en 60 Hz) : il
affichera I'image 8 pixels plus tét, une ligne sur
deux. Or en réunissant les deux Overscan, c'est
précisément ce que I'on obtient | La seule diffé-
rence est que les lignes ont des longueurs de
226 ou de 234 octets, soit 230 +/- 4. On

FONCTIONNEMENT DU STABILISATELR

AFFICHE

RR3 RR4

CYCLE RIL

R12 RI3 RI4

reconnait le mot en trop de 'Overscan gauche: | g
230 = 228 + 2 et 228 est un multiple de 4.

I Y S E— Y S—

] | BEEEEA

En fait, la MMU lit 230 octets a chaque ligne

A 4 CYCLES CORRESPOMDENT

mais le SHIFTER lui en montre 226 (-2 qu'il

s [ [ ) BEEEES BEEEEE
12 BEEEER ) ] = gggﬁfgﬁngu

4 PIXKELS EN BASSE
RESOLUTION ET 16 EN
HAUTE .

ignore) ou 234 (-2). Ce décalage n'est pas trés

[ REGISTRE RI VIDE

Mombre de
plans est

alarmant a premitre vue : ne suffit-il pas de

16 = I

mis & 0 FEZEET] REGISTRE RI CHARGE
IL RESTE 4
PLAMS & LIRE

décaler le contenu d’une ligne en mémoire de
8 pixels, et ce une ligne sur deux ? Mais si 'on veut obtenir
un Overscan partiel (pas & toutes les lignes), 'image utile
normale sera elle aussi décalée vers la gauche si elle débute 2
une ligne décalée. Aussi le décalage se perpérue de VBL en
VBL, donc I'image suivante sera décalée. Or le décalage
introduit & chaque VBL est de deux mots. Donc I'image
utile se mettra & trembloter, chaque ligne étant décalée une
ligne sur deux.

Certains ST ont une combinaison de puces MMU,
GLUE et SHIFTER les rendant capables de supporter
un tel Overscan si celui-ci se porte sur un nombre pair
de lignes. D'autres ne I'ont pas, car le signal DE est parfois
activé, parfois désactivé  la fin de la ligne, la GLUE et
le SHIFTER étant mal synchronisés. Comment y remédier ?
[l faut employer un stabilisateur. Il en existe plusieurs types.
Un stabilisateur exploite |'état interne du SHIFTER pour lui
faire croire qu'il a affaire 4 une ligne dont la longueur est un
multiple de quatre mots. Pour ce faire, 'on utilise un change-

88 |

En 108, un deuxieme effet secondaire a lieu : I'activation du signal
Blank est retardée de 2 s sur les STE, et I'on obtient donc 16 pixels affi-
chés plus a droite que d’habitude : la bordure s'arréte normalement avant !
Le stabilisateur est donc composé d'un passage en monochrome pendant
douze cycles, suivi d'un repassage en basse/ moyenne résolution. Le passa-
ge a lieu juste avant que les RR ne soient chargés avec le contenu des RI
(rappelez-vous que le 68000 et le SHIFTER sont désynchronisés, pour
que la MMU puisse envoyer des données 4 afficher et que le 68000 puisse
changer la palette). Pendant les douze premiers cycles, les registres RR
agissent comme en haute résolution. Le repassage en basse résolution a
lieu juste avant que RR1 ne soit chargé avec le contenu de RR2, RR2 avec
RR3 (et ainsi de suite). Ainsi les deux registres RR3 et RR4 contiennent
apres ces douze cycles $0000 ou $FFFF selon la valeur du bit 0 de la cou-
leur 0. RR2 contient ce qui était en RR4, et RR1 ce qui érait en RR3.

[l y a alors 4 pixels & montrer qui seront donc affichés dans les
mauvaises couleurs : les couleurs 0-3, ou 12-15 selon que RR3 et RR4
contiennent $0000 ou SFFFF (en effer, RR1 correspond au bit faible de
la couleur et RR4 au bit fort : voir La Bible ST chapitre 3.4 4 ce propos).

Examinons RI1 & RI4 : quand le passage en basse/ moyenne a lieu,
RI4 n'est pas encore chargé. Or le passage de résolution A cette position a
pour effet de donner la valeur 4 au registre Nombre_de_plans_recus.
Mais comme RR1 a RR4 ne sont pas encore vides, le SHIFTER ne les
réinitialise pas mais recommence 2 charger les registres RI : il y a alors
encore quatre mots & charger avant la fin de la ligne. Ainsi il n'y a plus
aucun probleme de décalage. Notez que quatre cycles aprés le repassage en
basse résolution, le SHIFTER décale RR1 2 RR4 comme s'il était toujours
en haute résolution. Donc 4 ce moment-l3, RR2 4 RR4 contiennent
$0000 ou $FFEE, et seul RR1 provient de I'image : il contient ce qui était
en RR2 quatre cycles avant, et il est donc ce qui aurait di étre affiché en
RR4. Ainsi ses couleurs correspondent a la couleur 0-1 ou 14-15 de la
palette respectivement. Cette stabilisation marche aussi en moyenne réso-
lution, mais I'image est parfois distordue horizontalement d'un pixel.
Ceci a lieu de facon aléatoire.

RESET SHIFTER
[l est & noter que la sortie de certains Overscan provoque fort souvent
un décalage de plans de I'image utile normale qui suivra. Cela est dfi 2
Ioubli du stabilisateur  la derniére ligne. Ces Overscan rattrapent le décala-
ge & la premicre ligne de I'image suivante, et ils le cachent parfois en met-
tant les couleurs 2 zéro. Pour rectifier I'image utile 2 la sortie d'un de ces

I

programmes, il faut se servir d’'un reset SHIFTER. Ceci est
une suite de changements de résolution débutant i chaque
VBL pendant la bordure, quand DE est désactivé. Cela a
pour effet d’effacer le contenu de la mémoire du SHIFTER.
Nous vous conseillons d'utiliser les temps indiqués dans vos
démos pour qu'elles fonctionnent partout. Enfin “n'optimi-
sez” surtout pas votre code en enlevant le stabilisateur qui
DOIT ETRE PLACE PRECISEMENT LUI AUSSI. Cela
représente un retour en arriere de trois ans ! Dans I'épisode
suivant, nous vous proposerons le source d'un Overscan
complet et les variations possibles. Le Hardscroll STF sera
lui aussi expliqué, et un source sera proposé. Enfin un autre
effer du SHIFTER sera décrit : la palette étendue de 24389
couleurs...

Sengan Short
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q LISTING 1
| ‘ ; Programme démontrant que la GLUE
; controle les signaux de synchro
; en haute comme en basse. Se sert
‘ ; de 1’interruption HBL (relié au
; signal HBL de la Glue) pour cela.

~c.l.r,1 -(a7)

move.w #520,-(a7)

trap #1

| | addq.w #6,a7
cle.l  SFFFFFAQ6.w
| nove.l HEBL, §68.v

move.l #VBL,$70.v

52100

lea $PFFFB240.w, a0
o | moveq #1.d0
' move.l d0, (a0)
move.w d0, (a0)

[ Vs

. | LISTING 2
| © | * Prq démontrant le 'pseudo-prq’
@ | * horizontal de la Glue par S.Short
| @ | * 1990/ST Mag. Ecrit avec le Turbo
@ | * Assembleur 1.6. (C)1991, 1'auteur
@ | * & Pressimage. Toute utilisation a
@ | * des fins commerciales ou publici-
@ | * taires, directe ou dérivée, est
|Q | * interdite, sans 1'autorisation
@ | * expresse et écrite de 1'auteur.
| @ | * Pour utiliser cette routine dans
* un programme du domaine public,
* préciser le nom de 1'auteur
. | %(5. Short ou Alien, de ST Connexion)
| ’ | * ADRESSES HARDWARE
| Bl EQU $68
; Vecteur de 1'interruption HBL
y | Vbl EQU §70
' ; Vecteur de 1'interrution VEL
. | Mfp Port EQU $FFFFFAQL
| @ ‘ ; port B/S du MFP
@ | Mfp IER EQU $FFEFFA0G
|@| 7 validation interruptions
|® llfp_m EQU $FFFFFAI2
o‘ ; Masque interruptions
Glue_Ez EQU SFFFFA20A
‘ ; Freq, affichage de 1'écran
@ |Rez EQU $FFFFB260
‘ # | ; Résolution
| @ | Low_vid count EQU $FFFF8209
; Poids Faible Comptr video

@ | Clavier EQU $FFFFFCO2
ln ; Donnée clavier
L

|@| * RESOLUTION DU PROGRAME
@ |Cinquante B2  EQU 2

Basse EQU 0

Moyenne EQU 1

Haute EQU 2

Résolution ¢ EQU Basse ; Resolution choisie
IFEQ (Résolution c-Haute)s2
FAIL
ENDC

* POSITIONS INTERESSANTES
; Une liste de positions va suivre: le ler nombre cor-
respond & Mono 1, le 2e & Mono 2 et ainsi de suite.
Les temps 4 et 5 rajoutés correspondent au temps pris
par les routines changeant la resolution ou la fré-
; quence: Changement de frequence prend 4*{ cycles soit
: 4 nops. Changement de resolution prend 5*4 cycles soit
5 nops. Notez que la ligne 0 octets par changement de
; fréquence peut ne pas fonctionner lors de certains
; allumages et que la ligne 0 octet par monochrome dis-
; tord 1'image sur certaines télés: il est conseillé de
; modifier hauteur de ligne a 6 pour en voir 1'effet...
; Overscan Complet: 1,0,0,1,1,89,13,9,230,2
; Overscan Gauche: 1,0,0,0,0,89+413494544,0,0,186,0
; Overscan Droit: 0,0,0,1,0,89+45,1349+5,204,0
; Ligne 80 octets: 1,1,0,0,0,35, 89+13+49+4-35,80,0
" 54 octets: 0,1,0,0,0,3545,08941349+4-35,54,0
; Overscan Droite2: 0,1,0,0,0,8945,13+9+4,0,204,0
: (Passage en monochrome)
; Ligne 0 octets: 0,0,0,1,0,14,75¢5+13+9+545,0,0,0
; (Changement de freq.)
; Ligne 0 octets: 0,1,0,0,0,6,89+13+945+4-6,0,0,0
: (Passage en monochrome)

Mono_1 EQU 1
Mono_2 EQU 0
Freq 1 EQU 0
Preq 2 QU1
Stabilisateur EQU 1
Position 1 EQU 89
Position 2 EQU 13

Position 3 EQU 9
Longueur_ligne EQU 230
Offset EQU 2
Hauteur EQU 100-1

RRREREERERRRARRRRRRRR TR LS

TEXT
8

lea  s(pc),ab
bsr Super

bsr Sauver etat
bsr Test_Ste

bsr Reset Shifter
move,.w f§Resolution ¢, dl
bsr Resolution

bsr Init _ecran

bsr.s TEST GLUE

bsr Reset Shifter
bsr Restaurer état

bsr  Super
clrw  -(al)
trap #1

A

* ROUTINE TESTANT LA GLUE LIGHE PAR LIGNE
TEST GLUE:

bsr.s Init Interruptions

moveq §§39,d2

bsr.s Teste Clavier

ts

Teste Clavier:
moveq §0,dl

.Loop:
move.b Clavier.w,d0
eor.b d0,dl
and.w $57F,d0
cmp.b d2,d0
bne.s Teste Clavier
tst.b dl
bne.s .Loop
rts

Init_Interruptions:

move.l #Vbl routl,Vbl.w ; Passer 1’interruption

stop  §§2300 ; en attente,
move.l §Vbl rout2,Vbl.w ; La vraie routine
rts

Vbl _routl:

rte

* TACHE PRINCIPALE
i Voici le corps de la routine: les rtr permettent
i de revenir de 1'interruption avec un SR changé
; sans passer par un poke & la pile, SR=§2100: les
; interruptions VBL et HBL (et MFP mais on l'a
; desactivé) sont possibles. SR=§2300: seule
: 1'interruption VBL (et MFP, idem...) est admise.

Vbl rout2:

movem.l d0-d5/a0-a2,-(a7)
lea Rez.w,al

lea Glue HZ.wal

lea Low_vid count.w,a2
moveq HHaute d0

moveq  §Résolution c,dl
moveq  §Cinguante HI,d2
moveq  #Soixante HZ,d3
move.w #Hauteur,dd
move.w §$0777, $FFFFB240.%
cle.w  SFFFFB246.%

cle.w  SFFFFB25E.w

Sync:

move.b (a2),d5 ; Attendre que le comp-
beg.s Sync ; teur ait démarre,
neg.w d5 ; Compenser le temps
1sl.1 d5d5 ; Attendre temps néces.
moveq  §22,d5

Attente:

dbra  d5,Attente

nop

nop

; d0= Valeur correspondant & la haute résol.

i dl= Valeur correspondant a la basse. d2=

; Valeur correspondant au 50 HZ. d3= Valeur
; correspondant au 60 HZ. al= Adresse du

; registre hardware de résol. al= Adresse

; tu registre hardware de fréquence.

90 |

-0 Overscan:

‘ IFNE Mono 1
-!| move.b d0, (a0)

nop

| move.b dl, (al)
‘m| ENDC
| ®  IFNE Freq !
| ®| move.b d3,(al)
0| move.b d2, (al)

; Opérer un changement

; de resolution

; OU Opérer un changement
: de fréquence
ENDC

IFNE Position 1
| ' | REPT Position 1
| @ | nop ; Attente de la 2e pos.
n‘ ENDR

Q‘ ENDC

& IFNE Mono 2
""l move.b d0, (a0)
® nop

"9‘ nove.b dl, (a0)
& | ENDC

lr‘ IFNE Freq 2

@  moveb d3, (al)
© | moveb d2,(al)
& | ENDC

; Opérer un changement

: de résolution

; OU Opérer un changement
; de frequence

' ‘ IRNE Position 2
REPT Position 2

0‘ nop

® INR

@ e

IFNE Stabilisateur

@ | move.b d0, (al)

& nop

'® | move.b dl, (a0)

@ | BC

i Attente de la 3éme pos.

; Stabilisateur

IFNE Position 3
REPT Position 3
| ¥ | nop
| @ \ ENDR

ENDC
: \ dbra  dd, Overscan
¢ movem.l (a7)+,6d0-d5/a0-a2
@ | rte

; Attendre fin de la ligne

* INIT ECRAN

Ll ‘ Init ecran:
@ | move.l $FFFF8200.w,d0
1sl.w  #8,d0

; dessine une ligne &
i 1'écran et le fond permet
@ | movea.l d0,al ; de voir les décalages
|.' lea 22+0ffset (a0) ,al
move.l §§55550000,d0
" ® | move.l §§55550000*Resolution c,dl
| @ | move.l #SFFOOFFO0,d3
@ | move.w E32000/8-1,d2
\o Téloopl:
O| cmpa.l al,al
bgt.s Ieloop?
® | novea.l al,al
'@ | nove.l d3,(a0)+
|0 move.l d3, (al)+

IE
|
|
|
|

lea  Longueur ligne(al),al
bra.s Ieloopl
Ieloop2:
move 1 d0, (a0)+
move.l dl,(al)+
Ieloop3:
dbra  d2,Ieloopl
rts

* TOGGLE USER/SUPERVISETR
Super:
movea.l a7,a5  ; Comme il sagit d'une sous
move.l Pile-s(af),-(a7) ; routine il faut
move.w #520,-(a7) ; revenir au programme =>

trap 1 ; restaurer la pile !
move.l d0, Pile-s(aé)

movea.l ab, a7l

rts

* SAUVER ET RESTAURER LES REGISTRES

* DU MFP ET LES VECTEURS QU'ON VA MODIFIER
Sauver état:
movea.l (a7)+ a5
move  sr,-(al)
move.l Mfp IER.v,-(a7) ;
move.l Mfp IMR.w,-(a7) :
move.l Hbl.w,-(a7)
move.l Vbl.w, -(a7)
move.b Rez.w,-(al)
clr.l Mfp IRR.w
clr.l  Mfp IR.¥
move  §§2300,sr

jmo (&)

Otiliser 1 mot long
permet d'accéder 4 2
i registres du MFP
; d'un coup

Restaurer etat:

movea.l (a7)+,a5
move.b (a7)+,d0
bsr.s Restaurer Rez
move.l (a7)+,Vbl.w
move.l (al)+Hbl.w
move.l (a7)+ Mfp IMR.w
move.l (a7)+Mfp_IER.w
move  [a7)+,sr

jmp (al)

; Méme remarque !

Restaurer Rez:
and.w #3,d0 ; Cette routine teste si 1'uti-
btst  £1,d0 ; sateur a rebranche son moni-
beq.s .Pas Mono ; teur mono. Attendre pour
btst  §7, llfp_Port w ; éviter un RESE? 4 la
bne.s .Attendre

.Pas_Mono:
Rasolution:
move.l #Vbl routl,Vbl.w
stop  §§2300
move.b d0,Rez.w
rts
* RESET SHIFTER
Reset _Shifter:
move.l Vbl routl Vbl.w
moveq #5,d0
Reset2:
move.b §1,Rez.w
stop #2300
clr.b Rez.w
stop #2300
dora  d0,Reset?
rts
* TEST STE

; I1 faut mettre 1'adresse de poids faible de
; 1'écran a 0 pour que la synchronsation par
; rapport au compteur vidéo bas marche.

Test Ste:

move.l $FFFFB200.w,d0

move.l d0, SFFFFB200.w

clr.b  SFFFFB20D.w

ts

BSS

Compteur:
DS.W1

Pile:
DS.L1

X

; sortie du programme ‘Q
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RATIQUER

LE LANGAGE SHELL

UN VERITABLE LANGAGE

usqu'ici, nous avons parlé du shell de MINIX comme

d'un simple interpréteur de commandes tel qu'on le

trouve sous diverses formes sur des machines non équi-
pées d'interfaces graphiques comme le ST. En fait, le Bourne
shell est beaucoup plus que ga : C'est un véritable langage de
programmation, avec variables, structures de controle, et
méme des fonctions (dans les versions ultérieures  UNIX
version 7 - donc MINIX). On a déja vu que le shell permet
de contréler une bonne partie des particularités les plus
puissantes ¢ UNIX : véritable centre de commandement, on
peut, 4 partir de ce shell, lancer des processus d'une maniere
séquentielle ou concurrente, créer des tubes, lancer des
tiches en arriére plan, et fabriquer une infinité de com-
mandes complexes en combinant la multitude de com-
mandes simples (ou filtres) disponibles (voir ST Mag 51).
Mais outre ce mode de fonctionnement direct, le shell peut
également interpréter des fichiers de commandes, selon le
mode des fichiers “batch”, pour ceux qui connaissent MS-
DOS. Ces fichiers, ou shell-scripts, sont utilisés de la manie-
te la plus simple possible : le processus shell voit son entrée
standard redirigée vers un tel fichier, et interpréte une & une
les commandes lues exactement comme si elles avaient ¢té
tapées au clavier par ['utilisateur.

Quand on se loge, le programme shell dont la référence
est donnée dans I'entrée qui vous est dédiée dans le fichier
Jetc/passwd (fichier contenant la liste des utilisateurs et les
caractéristiques de leurs comptes respectifs) est lancé. Il s'agit
du login shell, et il ne terminera qua la fin de votre séance
de travail, lorsque vous vous délogerez. Tous les processus
que vous lancerez pendant cette séance de travail (dite égale-
ment session) seront hiérarchiquement des descendants du
login shell. On peut lancer d’autres processus shell, qui
seront interactifs ou pas, selon que leur fichiers standard
sont redirigés vers le terminal ou pas.

Voyons maintenant quelques exemples. Notez que toutes
les commandes que nous avons vues jusqu'a présent concer-
naient des lancements de processus, des créations de tubes,
et des commandes simples de gestion de fichiers. Voici
maintenant un exemple de boucle :

52

INIX {1l

1l est temps de passer a l'étude du langage de commandes
Sfourni avec MINIX. Il s’agit d’un classique Bourne shell,
du nom de Steve Bourne, un des pionniers d'UNIX.
Méme si aujourd’bui ses fonctionnalités sont quelque peu
dépassées par les plus modernes C-shell et autres TC-shell
(le shell Craft sur ST est apparenté d ceux-la),

il reste le grand standard en la matiére.

(3 ®
® |$ for i in un deux trois; do echo MINIX; done &
@ "mii ®
Y e @
o |MINIX p
o? P

Ou encore:
~ —Te} Il s'agit de deux maniéres diffé-
@|® for i in un deux trois ®| rentes d'écrire la méme chose :
@ |> do echo MINIX P :

: g dans le premier exemple, toutes
B = . .
@ MINIX ° les parties de la boucle sont mises
a ﬁiii @ | dans la méme ligne et séparées
: s |: par des ;. Il y a la spécification

| d’une variable de boucle 1, du

nombre de tours de la boucle (autant que le nombre d'éléments figurant
aprés le mot clé in), une (ou plusieurs) actions suivant le mot do, et le mot
done pour indiquer la fin de la boucle. Dans le deuxiéme exemple, on sépa-
re les parties de la boucle, et on voit que le shell se comporte effectivement
comme un interpréteur de langage BASIC, en analysant en cours de route
les expressions tapées; le prompt > signifie que le shell considere que les
expressions tapées jusqu'ici ne forment pas une commande complete, et
invite ['utilisateur a la compléter.

VARIABLES ET METACARACTERES

La variable peut avoir un réle plus parlant :

® /|5 2o i in un deux trois ®| Pour chaque tour de boucle, la
® > do echo MINIX ®| variable i a pris comme valeur
@1> done ® 1 une des chaines suivant le mot in
® | MINIX ON & S AN )
® | MINTX DEUX @| On fait référence i la valeur
@ | MINIX TROIS ® | d'une variable i par la chaine $i.
i ®| Chaque fois que le shell re
Chaque fois que le shell rencontre

dans une commande une chaine précédée d'un $, il tente de trouver une
variable correspondante, et si elle existe, il substitue 2 la chaine sa valeur.
Une variable shell peut contenir n'importe

n'importe quoi : une valeur numérique, un mot, une phrase, méme une
commande shell, ou le résultat d’'une commande !

$ a=salut Jusr/nas
5 echo $a $ $b
salut § c=pwd
$ b=pwd $ echo §c
§ echo $b [usr/nas
pwd $

.
b

Dans les exemples précédents, notez l'affectation de la variable ¢ : des
caractéres * (dits back-quotes) sont utilisés pour forcer I'exécution de la
commande pwd; son résultat est affecté a c. Nous avons vu les fois précé-

dentes que le shell reconnaissait certains caractéres spéciaux, les jokers * et ?

(qui désignent respectivement n'importe quelle chaine ne commengant pas
par un ., et n'importe quel caractére). D'une maniére plus fine, on peut éga-
lement préciser un intervalle dans lequel seront considérés des caractéres : la
syntaxe est [liste_de_caractéres]. Lensemble des lettres est ainsi désigné par
[a-zA-Z], celui des chiffres par [0123456789] ou [0-9]. Notez que cette
syntaxe dépend de I'ordre ASCIL.

Des que le shell rencontre un de ces caractéres spéciaux (ou métacarac-

teres), il essaie d'en faire 'expansion, c'est-a-dire le remplacement au sein
méme de la commande qui le contient par toutes les chaines qui “collent”.
Les chaines ou expressions rationnelles construites avec tous ces métacarac-
teres (il y en a d'autres) sont couramment utilisées dans les commandes
UNIX, surtout dans les opérations de recherche/ remplacement des éditeurs
de texte. Nous reviendrons plus en détail sur les expressions rationnelles, car
le sujet est loin d'étre épuisé ! Que se passe-t-il si l'on veut taper une chaine

contenant des métacaractéres mais dont on veut empécher I'expansion ? On
peut utiliser le métacaractére spécial / , dit caractére d'échappement, qui rend
“normal” tout caractére qu'il précede. Je vous laisse le soin de découvrir com-
ment “normaliser” le caractére / lui-méme. Une maniére plus simple de faire
est d'utiliser les symboles “ et *, Ces mémes symboles permettent également
de délimiter des chaines contenant des espaces ou des tabulations. Notez
dans les exemples ci-dessous que les chaines 4 droite constituent des com-
mentaires .Cet exemple fait apparaitre la différence entre les symboles et “.

§ a=salut les copains
les command not found
§ echo $a

salut {seul le premier mot a été pris en compte}
$ a="salut les copains” {il faut grouper avec des "}

§ echo §a

salut les copains

§ b="et bonjour”

§ a="salut $b les copains!” {le " est moins strict que le '; en effet:]
§ echo §a {1'expansion des variables a toujours lieu]
salut et bonjour les copains!

§ c='salut §b les copains!’

§ echo §c

salut §b les copains!

SHELL SCRIPTS

Les shell-scripts sont des fichiers texte qui correspondent
A de véritables programmes, avec des variables locales, des
structures de controle, des commentaires. Souvent, il est
beaucoup plus pratique d'écrire un petit programme shell au
lieu d'une application en C ou en Pascal. Il faut voir un pro-
gramme shell comme une suite de commandes envoyées vers
I'interpréteur. Un programme shell peut avoir des para-
métres : ce sont les chaines suivant le nom du programme
lorsqu'il est lancé. Ces chaines peuvent étre désignées 2
I'intérieur du programme par $i, ol i est le numéro d'ordre
dans la liste de parametres. $0 désigne le nom méme de la
commande, $# le nombre de paramétres, $* est la liste de
tous les paramétres, $§ le pid du processus shell en cours.

Un shell sript peut étre exécuté de quatre manieres :
1) demande d'interprétation directe du script :

‘ ® ‘ § cat seript ®
@ | echo La comande $0 2 $§ parasétres )
@ | echo ben voyons! L
@ §1s -1 script £
® n— 1 ms S dprl  15:29  seript ’O
@ | § seript | @
® | script: cannot execute [script ne posséde pas les droits d'exécution) | @
@ ' § cheod uix seript {ajouter ce droit pour le propriétaire} o
® §1s -] script @
@ ‘ -e— 1 s S Mprl 1529 seript ®
® | §scriptab @
® | 1 comande script 2 2 parasétres |®
@  ben voyons! | ®
@5 L

2) demande de recouvrement du shell courant; le login
shell sera remplacé par la commande script !
|. § exec script a b

® | la comande script a 2 paramétres
@ | ben voyons!
o

@ | login: {eh oui, il n'y a plus de shell!}

3) demande d'exécution par un sous-shell :

@ §shscriptabe

® La commande script a 3 paramétres
® | ben voyons!

®

YY)

e =
4) demande d’exécution avec redirection momentanée

de l'entrée standard :

®|§ . scriptab ‘.
@ |La commande - 2 ( paramétres ({attention aux variables!} =]
@ ben voyons! =

L ]

(@4
|
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STRUCTURES DE CONTROLE - TESTS

Nous avons vu la structure d'itération bornée avec un for :

for <nom variable> in <liste de chaines>
do <liste de commandes>

® done

XX

EEE—— e FETN SO

Si une liste de chaines n'est pas présente, par défaut le shell
prendra §* (Ia liste des parametres de la commande). Si 4 la place
de cette liste on met *, le shell prendra comme liste T'ensemble
des noms de fichiers présents dans le répertoire courant.

Les itérations non bornées sont effectuées avec le while

et le until :

® ®
@ |vhile <liste de commandes> ®

; do <liste de commandes> .

|~$r - - @
| g | done @
® @
@ | until <liste de commandes> @
e do <liste de commandes> ®
® | done ®

la différence entre les deux étant que si pour le while on
stipule une condition de poursuite de la boucle, pour le
until on spécifie une condition d’arrét.

La sélection se fait par la structure if then else :

o (@
@ |1f <listel de commandes> ®

then <liste2 de commandes> @
& else <liste3 de commandes> ®
e |fi ®

Comment se fait le test de la condition ? Sous UNIX,
chaque commande posséde un code de retour. Ce code
(numérique) peut étre nul, ce qui provoquera I'exécution de
la liste2, ou non nul, et la ce sera la liste3 qui sera exécutée.
La commande primordiale que nous utiliserons pour
construire des conditions s'appelle test; elle permet de faire
un certain nombre de vérifications et comparaisons sur des
fichiers, des chaines de caracteres et de valeurs numériques.

La forme plus|® [case <chaine> in o
complexe|® wotif) distel decon S
d’aiguillage  est @ | mandes>; ; &

.- T |®| <potif2y) <liste2 de com- @
donnée par la com- | @ | gandes>: : s
mande case : & e

® lesac ®
- |®

9 _|

La chaine est comparée successivement & tous les motifs, et & la premire
correspondance, la liste de commandes associée sera exécutée. On peut
introduire un cas par défaut qui sera exécuté si tout le reste échoue, en met-
tant le motif * en derniere position.

FICHIERS DE CONFIGURATION

A part les variables que vous définissez vous-méme, il y a un certain
nombre de variables prédéfinies, et qui sont indispensables au bon fonction-
nement du shell. Parmi ces variables, citons :

- PS1 et PS2 qui définissent le format des deux prompts ($ et > par défaur) ;
- HOME qui contient la référence absolue du répertoire dans lequel vous
vous trouverez automatiquement & chaque login ;
- PATH qui définit une liste de répertoires qui seront fouillés pour trouver
les commandes que vous lancez; pour pouvoir faire quelque chose, cette
variable doit au moins contenir /bin et /ust/bin !

Pour finir, voici un exemple de fichier .profile i placer dans votre réper-
toire de travail (vorre SHOME). Le fichier .profile est un shell script qui
sert a personnaliser votre environnement de travail; il est exécuté chaque
fois que vous vous logez.

® | § cat .profile

@ voici un fichier de configuration .profile

@ | TERM=minix ; type du terminal

HOME=/usr/nas ; home, sweet home...

PATH=: /bin: /usr/bin: /user/bin: $HOME/bin:

i les jolis prompts, c'est sympa...

PS1='[ minix ]§ °

PS2=' [more...[> '

; petite astuce pour éviter de frapper trop de choses au clavier
; 11 suffira de taper $m, $u ou $1 pour exécuter ces commandes:
|m="/etc/mount /dev/dd0 fuser”

u="/etc/umount /dev/dd("

1="1s -lisaF"

| + rendons ces variables accessibles & d'éventuels shell lancés plus tard:
| export PATH TERM HOME PS1 PS2

> @ e

&
L A N N E RN EEREENENRHN.

eeoc0o0ee

=rr— e = L T = -

Voila, le chapitre est fort loin d’étre épuisé. Le mois prochain, nous
reviendrons sur la programmation shell, avec des exemples plus concrets.

Nicolas Spengos

mmm-*mr&amm

Dans le cadre de la co!iectwn Informauque dirigée par ]can

Vignes, les éditions Technip présentent un nouvel ouvrage sur
UNIX. Lauteur, Jean-Louis Nebut, Maitre de Conférences i
PTESIC de I'Université Rennes 1, a choisi de s attaquer & un aspect |

d'UNIX encore peu approfondi dans la liteérature frangaise.
“UNIX pour utilisateur” se pose comme objectif de présenter
avec le maximum de détails et exemples les commandes Jes plus
utilisées d'un environnement UNIX, que ce soit dans le domaine
de la programmation shell, des ¢diteurs de textes, des commandes
de gestion de fichiers, de communication et de fabrication de pro-
grammes. Ce livre contient donc peu de détails sur UNIX et son

fonctionnement interne; il west donc pas destiné  ceux qui dési-
rent explorer les particularités de ce systeme, en pa:ucuher en ce.

qui concerne |'aspect programmation.
Lauteur a cherché  donner le mxmxmndtdémﬂsmlescom-

mandes traitées en prenant en compe les spécificités des versions.
M les ':

d'UND((SystemVetBSD) D'autre part, il a choisi de re
termes anglais ou&anglam)psxdmm:mumbonﬁﬂn@s lmtmms

tout 4 fait louable, mais qui semble pafoispouﬁée;usqui Pexcts. Si
mpon’, de “loader” par “char-
geur” semblent logiques, ceux de ‘prompt” par “invite’, de “makei-

les remplacements de “buffer” par “tampon’

le” par “mode demploi® et de “block” par “quota” sont plus décon-

certants. Il arrive dailleurs que parmi tous ces termes, souvent peu

usuels, ['auteur lui-méme se perde. Cette remarque mise 2 part, ce
livre fera le bonheur de tous les utilisateurs “éclairés” dUNIX. Il foi-

sonne de détails er dastuces sur les commandes les plus utilisées; on

notera la présence (entre autres) d'explications trés complétes sur
Péditeur emacs, les options du compilateur C, et les outils lex et yace.
Atention toutefo’s, il faut un certain niveau technique pour se fami-

liariser avec le style de ¢
I'auteur, une connais- e oo viones
sance préalable des [
généralités I UNIX et
des concepts de langa-
ge algébrique et
d'expression rationnel-

le seront wtiles. pour l'utilisateur
B COMMANDES ET
e8| ANGAGES DE COMMANDE
I'utifisateur
Commandes et J.L.NEBUT
: by
Commandes”
(J.L.Nebut)
Ed?mrechmp.

EDITIONS TECHNIP

Hexagone Production
cherche programmeur
tres compétent
pour adapter le

programme « La Cuisine »

sur P.C.

Rémunération
au comptant.

Pour tout renseignement,
contacter
M. Jean-Louis Bergeot
au 48.21.75.24.

95|




Voici un récapitulatif des principales commandes du shell, ainsi que de quelques autres que nous avons vues ensemble,

|
‘ Sont données entre crochets les parties facultatives:
|
I
|

QUELQUES COMMANDES..

?' R’J—f‘“

nj p»* .v‘?

..«-.r

Nom Nom complet Descriptif

cat [-u] [fiel] ... concatenate ‘concaténer et afficher sur stdout

cc [plein d'options!] c compiler compilateur C

cd [rep) change dir changer de répertoire

chmod [augo] [+-=] ficl,.. change mode changer les protections d'un fichier

chown utilisateur ficl... change owner changer le propriétaire d'un fichier

cp ficl fie? copy copier le fichier ficl sur fic2

cp ficl ... rep copier le(s) fichier(s) dans rep

du [-as][-1 n] rep... disk usage occupation d’un ou plusieurs répertoires

df fichier speciall... disk free espace libre sur disque (en ko et i-nodes)

lpr [ficl] ... line printer recopier le(s) fichier(s) sur 1'imprimante

s [-ACFRadfgirlstu] [ficl] list afficher le contenu d’un répertoire

kill [-n] numéro _p:ocesa kill envoyer un signal & un processus

nkdir rep make directory créer un répertoire

[etc/mount spécial fic [-r] mount monter un disque sur un répertoire

ov ficl fic2 move renommer ou déplacer un fichier

ps [-][Ualx][kernel mm fs] process status afficher 1'état des processus courants

pwd print working afficher le nom du répertoire courant
directory

m [-fir] ficl ... remove effacer des fichiers (attention!)

mdir rep remove dir effacer des répertoires (vides)

sleep n sleep execution suspendue pendant n secondes

su [vtilisateur] superuser se reloger temporairement sous le nom...

tos ~[Radlrw] disque [ficl] tos afficher, lire et écrire les disques TOS

ttt _ tic tac toe un morpion! (plutdt bon, méme)

we ~[clw] fiel ... word count compter caractéres, lignes, mots d'un fichier

[ BAL “MINIX”: Les nouselles du front

| LaBAL “MINIX" du 3615 STMag commence i rassembler du monde! N'hésitez pas 2 venir y laisser vos commentaires, suggestions et toutes les
' informations qui peuvent intéresser les autres ami(e)s de MINIX. Voici le produit des interventions de quelques lecteurs :

" DansST Mag 49, je signalais un mauvais fonctionnement de la manipulation de configuration du clavier frangais en panll&e avec un lancement de

| MINIX 3 partir du bureau TOS (et non en boot). Il semblerait finalement que la faute en incombe  la présence de certains programmes résidants

[ | étrangers 3 MINIX. Cete mamp fonctionne donc correctement; il reste néanmoins que cette opération de modification des tables du clavier directe-
| ment dans le code exécutable n'est pas trés “propre”, et il est préfémblc de passer par une modification des sources et une compilation du systéme.

- Un des corés désagréables de MINIX-ST concerne la gmun des disques durs un peu “exotiques”. La documentarion d'installation décrit comment
tester la comparibilité de votre djsquc avec MINIX; si ce nlest pas le cas, vous vous retrouvez avec un logiciel de 1400F et done I'utilisation sérieuse sans
disque dur est difficile. A ce jour, je n'ai pas rencontré de disque totalement incompatible avec MINIX. Le manuel cite quelques vieux modeles “Supra”,

| mais aujou:d’hui les modeles SCSI semblent bien reconnus. Certains problemes peuvent apparaitre sur des disques formatés en utilisant des schémas de

| partitionnement dits “étendus”, ie, permettant d'avoir des partitions de plus de 16 mégas et en grand nombre (merci 4 J.Caron pour ses explications sur
les particularités des divers formats). En cas de doute, allouez 2 MINIX les partitions D (/dev/hd2, pour fust) et E (/dev/hd3, pou le systéme root reco-
pié au démarrage), Cest la wnﬁgurauon par défau.

Parmi les multiples réseaux qui sillonnent Ia planéte, il y en a un qui rassemble des utilisateurs groupés par centres d'intérét : il sagit de USENET. Sur
ce réseau, il y a des groupes dédiés a des sujets particuliers, auxquels on peut souscrire pour lire les interventions des autres abonnés, et pour envoyer des
commentaires. Il suffit d'avoir accés 4 un systeme relié 2 USENET (généralement une machine UNIX - quelle susprise!), ce qui n'est malheureusement
pas i la portée de tout le monde. Tout n'est pas perdu, et avec un modem vous pourrez quand méme vous tenir informés : The Mad Softman nous a
appris quiil existe un serveur accessible par modem (en V22-V22bis pour le moment) au numéro suivant: (16-1) 39560254. Ce serveur de ka branche

| frangaise du “MINIX User Group” est abonné au groupe comp.os.minix de USENET, groupe rassemblant plusieurs dizaines de milliers de personnes et

oiz on trouve souvent des interventions des auteurs de MINIX (2 commencer par A.S. Tanenbaum lui-méme). Dans la mesure du possible, j'essaierai de
vous tenir au courant des interventions les plus importantes sur comp.os.minix, notamment en ce qui concetne les patches et les mises 2 jour.

GATO!

Littéralement, il s'agit d'une boite 4 gateaux. Sous ce nom, aussi étrange
quanodin, se cache un élément particulierement important du systéme
d’exploitation du ST, depuis le STE (vous noterez donc I'ampleur du retard
d'Atari France). Le but de cette boite 4 giteaux est tout bétement de per-
mettre d'identifier avec exactitude les différents composants de votre ST, et

déja de savoir s'il sagit d'un ST, d'un STE, d'un TT...

Voyons donc comment est organisé le Cookie Jar avant de nous préoccu-
per de son acces. Un giteau, tout le monde le sait, ¢a a deux faces. Les Cookies
aussi. La premiére portera ici une identification (en 4 caractéres), et la deuxie-
me la valeur attachée au Cookie en question (sur un mot long au maximum).

Chaque Cookie est donc composé de deux mots longs. Le Cookie Jar,
lui, est une succession de Cookies (donc de paires de mots longs), dont le
dernier a une identification 4 0, et dont le contenu indique la taille torale
du Cookie Jar, ce qui nous sera utile, comme vous le verrez par la suite.

Nous allons voir quelques exemples de Cookies classiques. Notez de

suite que les Cookies dont l'identification commence par “_" (le caractére

de soulignement) sont strictement réservés a Atari. Pour le reste, c'est com-
pletement libre (Maccel3 utilise par exemple Iidentification 0x00AAOOGE).

Le Cookie Jar a été introduit 4 partir du STE... Pourquoi ? Pour que
I'on puisse savoir que c'est un STE ! Il existe donc quelques Cookies (mis en
place par le TOS) indiquant le type de machine. Le plus général, _"MCH,
indique bétement la machine. Mais 'on trouve d’autres Cookies plus “pré-
cis”. Ainsi _CPU indique le type de processeur, _VDO le type de Shifter,
_SND le type de processeur sonore !

Il est donc facile d’écrire un programme tirant parti des avantages de tel
ou tel processeur, simplement en allant voir ce que I'on a sous la main. Clest
I'une des fonctions de base du Cookie Jar que d'informer les programmes
des particularités physiques de la machine.

Mais un autre probléme classique vient de I'abondance d’ajouts logi-
ciels, sous forme de programmes résidants, voyant le jour sur ST. Jusqu'ici,
un programme n'avait pas vraiment de moyen “propre” de vérifier qu'il ne
s'érait pas déja installé, afin d’éviter de s'installer plusieurs fois. De la
méme fagon, il était impossible de “respecter” d’autres programmes, un

Et bop, me revoila. Un peu trop occupé
le mois dernier par Hanovre, jai di,
la mort dans I'dme, me résoudre a reporter
a ce mois-ci un “morceau” particuliérement
intéressant, el tout aussi mal documenté
par Atari France qu’il lest tout a fait
officiellement partout ailleurs, le “Cookie Jar’..

grice au Cookie Jar) étant le conflit entre le protecteur

d’écran de Maccel3 et le Rédacteur 3 (le Rédacteur 3 pre-
nant le vecteur d'interruption clavier, Maccel3 ne voyait
plus aucun événement, et se mettait & inverser I'écran, ou a
['éteindre sur TT, au bout de quelques minutes).

[l est donc conseillé aux programmes résidants de
veiller 4 placer un Cookie, afin que I'on puisse les identi-
fier. Il s'agit aussi d'un bon moyen de “publier” des
variables, en utilisant la valeur du Cookie comme pointeur
sur un tableau de parameétres, par exemple.

MMM... Al FAIM

Les plus gourmands se demandent déja ol est ce fameux
Cookie Jar. Bien caché, sur la plus haute étagere du placard de
la cuisine ? Non, il est simplement pointé par le contenu de la
nouvelle variable systéme en 5a0 (hexadécimal, bien sir). La
méthode pour la recherche d'un Cookie consiste donc a :

- lire le contenu de 5a0 (en superviseur) ;

-si l'on trouve 0, il 'y a pas de Cookie Jar (TOS <1.6) ;

- sinon, cest le pointeur sur le Cookie Jar ;

- aller lire A cet endroit un mot long ;

- le comparer avec la valeur recherchée ;

- Cest bien ¢a ? La valeur associée est dans le mot long suivant;

- si ce nest pas ¢a, on vérifie que le mot long n'est pas nul ;

- s'il est nul, C'est que I'on est arrivé au bout ;

- sinon, l'on incrémente notre pointeur de 8
(2 mots longs, et on continue).

Voila. Rien de bien compliqué, vous trouverez les listings
associés en C dans les parages (et sur le serveur, ou sur la dis-

exemple classique (et désormais résolu [TV Catarte-ad a4 A  BELE du magazine, pour les paresseux).

ST
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[Is incluent aussi la mise en place d'un nouveau Cookie, avec
toutes les complications que cela implique, comme vous allez
bientot le voir. La lecture d'un Cookie éeant horriblement faci-
le, je vous laisse a titre d’exercice la réalisation de la méme chose
en GfA et en assembleur. Linstallation d'un Cookie est plus tor-
due, et est en fait surtout utile dans le cas des programmes rési-
dants en assembleur. Ce sera d'ailleurs I'un des sujets de notre
prochain rendez-vous. Mais retour a l'actualié...

Quelques remarques cependant :

- Comme nous allons le voir, I'adresse du Cookie Jar peut
varier. Il faut donc impérativement lire le contenu de
5a0) & chaque fois, et non le lire une fois pour toutes.

- Sur le TOS antérieur au 1.6, il n'y a pas de Cookie Jar
par défaut, et ceci se voit au fait que 5a0 contient 0.
Mais il faur bien faire ce test, et non un test sur la ver-
sion du TOS, un programme pouvant a loisir créer un
Cookie Jar méme s'il n'existe pas a priori.

- Quand vous regardez le contenu du Cookie Jar, faites bien
attention au fait que tous n'urilisent pas le mot long com-
pler. De nombreuses variables indiquant la configuration
matérielle n'urilisent en effet que le mot de poids fort. Tout
ceci est précisé dans le résumé des Cookies Atari connus.

AU FOURNEAU

Rares sont ceux ayant pu résister 4 I'envie de faire des giteaux.
Er L3, vous ne pourrez pas vous en empécher non plus, surtout
quen plus, vous y étes vivement invités, comme dit plus haut.
Voici donc la méthode pour installer un Cookie soi-méme.

D'abord, on commence par chercher le Cookie. Il serait
quand méme béte de créer deux fois le méme Cookie étant
donné que tout le monde n'utilisera que le premier. Si vous
trouvez le Cookie en question, il y a de trés fortes présomp-
tions pour que votre programme soit déja installé, et vous
navez plus qu'a sortir de 13 en vitesse.

On cherche alors le dernier Cookie. Comme je Iai dit
plus haut, son identificateur est nul, mais sa valeur indique le
nombre total de Cookies que peut contenir le Cookie Jar
actuel (dernier Cookie inclus). Vous aurez évidemment comp-
té les Cookies pendant votre recherche, et vous pourrez ainsi
déterminer sl reste de la place ou non (n'oubliez pas la place
pour le dernier Cookie, évidemment !). S'il en reste, vous
déplacez le dernier Cookie 8 octets plus loin (sans le modi-
fier), et vous installez le vorre 2 sa place. Pensez a prévenir tout
le monde des Cookies que vous tilisez (nous les premiers ).
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§'il n'y a pas de place, ¢a se complique un peu. Il faut en effet allouer un
nouveau Cookie Jar un peu plus grand (ne prévoyez pas de la place juste
pour un seul Cookie - le votre - mais plutdt pour 8). Ensuite, on y copie
tous les Cookies actuels (sauf le dernier), le nouveau Cookie qu'on souhaite
y installer, et 'on y met un nouveau Cookie final, avec la nouvelle taille du
Cookie Jar. On finit par aller modifier la variable en 5a0, pour qu'elle poin-
te sur notre nouveau Cookie Jar.

La oi1 ga se complique le plus, c'est que le Cookie Jar n'existe que depuis
le TOS 1.6. Par conséquent, les TOS inférieurs I'ignorent, et ne le créent
donc pas. Pour détecter cette situation, nous 'avons vu, il suffit de vérifier si
le contenu de 5a0 est nul ou non. On crée alors un Cookie Jar de fagon
similaire & ce qui se passe quand I'on veut ajouter un Cookie dans un
Cookie Jar déja plein, mais il y a une toute petite subtilité : la variable syste-
me (5a0) n'étant pas gérée de fagon particulitre par le TOS, elle ne sera pas
effacée lors d'un RESET. Or, le Cookie Jar sur lequel est censé pointer cette
variable aura définitivement disparu aprés ledit RESET (2 moins d'aller le
mettre dans un coin ot il ne subira pas ce genre de désagréments, mais dans
ce cas, ce sont les programmes ayant placé des Cookies qui ne seront plus [,
faussant le fonctionnement de I'ensemble). Bref, il est nécessaire d’effacer la
variable 5a0 lors d'un RESET. Ceci oblige a I'utilisation d'une toute petite
routine en assembleur qui effectuera cette tiche.

Une remarque importante : si vous avez créé un Cookie ou un Cookie
Jar, ne notez pas I'adresse correspondante pour y accéder. Il vous faudra
impérativement passer par la méthode habituelle, impliquant le passage par
5a0). Ceci tout simplement parce que quelqu'un d’autre pourrait avoir
nouveau déplacé le Cookie Jar dans I'intervalle...

Sivous créez un Cookie publiant I'adresse d’une structure contenant vos
parametres, n'oubliez pas de préciser dans toute documentation associée  la
publication de ce Cookie si sa valeur est en lecture uniquement ou non...
En effet, si vous voulez qu'on puisse la modifier, il faut que votre program-
me passe systématiquement par le Cookie pour savoir ol se trouvent ses
variables (celles ayant été rendues publiques, en tous cas). Il est donc
conseillé dans la plupart des cas de déclarer cette variable comme étant uni-
quement accessible en lecture, en priant trés fort pour que quiconque aurait
envie d'y toucher ait eu la documentation associée.

Voila ce petit tour du Cookie Jar achevé. J'espere qu'il vous servira, et
au mois prochain !

Jacques Caron

_MCH Type de machine
(mot de poids fort)

0 ST

1 STE

2 T

Dans le cas du Mega STE, on trouve la valeur 0x10010, don le mot de poids fort vaut 1 (STE),
et le mot de poids faible contient 16, indiquant qu'il sagic d'une version 16 MHz + cache configu-
rable par le registre appropri.

_CPU Type de processeur

(mot long, en décimal)

0 68000

10 68010

20 68020

30 68030

FPU Coprocesseur arithmétique
mot de poids fort)
Pas de FPU
SFP004
68881/2
6888112 ex SFPO04
68881
68881 ct SFPO04
68882
68882 er SFPO04
68040
68040 ct SFPO04
La SFPO04 est une extension 68881 pour Mega ST. On désigne par ce nom une méthode
d'interfagage du 68881 avec le 68000 (qui n'est pas prévu pour), reconnue automariquement par
certains logiciels, en particulier tous ceus écrits en Turbo C. “68881" ou “68882" seuls indiquent ici
que le coprocesseur est interfacé avec un 68020 ou 68030. Ce mode-ci n'est généradlement reconnu
que par des logiciels explicitement compilés pour fonctionner dans ce mode (en Lattice C 5 ou
Turbo C 2.03), et qui ne fonctionneront pas sans coprocesseur ! “68881/2” signifie qu'il y a un
doute sur le type exact de coprocesseur.
_VDO Type de processeur graphique
(mot de poids forr)
0 §T
1 STE !
Ajout de VBASELO, HSCROLL, LINEWID
Accts en eriture 3 VCOUNTxx
Les registres de couleur sont sur 12 bits
2 T
Par rapportau §T:
Ajour de VBASELO
Accts en écriture 3 VCOUNTxx
Les registres de couleur sont sur 12 bits
Deuxiéme jeu de 256 registres de couleur
Deuxiéme registre de configuration

SND Type de processeur sonore
ong)

=1

D OO =] O\ AW B B b e

Pas de processeur sonore ({)
Yamaha seul

Son stéréo DMA seul (! aussi)
Yamaha et son stéréo DMA

LSS A — |

_SWI Etat des switchs de configuration

Loctet de poids faible contient I'érar des 8 switchs de configuration (présents sur la carte-mére).
Certains de ces switchs permettent une configuracion de la machine, Ainsi ke bit 6 (Mega STE, TT)
indique si ['on désire avoir accés au formatage HD ou pas, et le bit 7 (Mega STE) indique si le son
DMA doit écre actif. Tout ceci se fait en soft dans les ROMs, les switchs n'ont aucune action hardware,
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Listing 1
[* Beader pour la manipulation du Cookie Jar */
/* ©]. Caron & ST Magazine, 1992 - Turbo C 2.03 */

[* D'abord, un Cookie ! */
typedef struct
{
long ident;
union
{
long 1;
int 1[2];
char c[4];
} v
| COOKIE;

/* Les fonctions */

COOKIE *fcookie(void);
COOKIE *ncookie(COOKIE *p);
COOKIE *get cookie(long id);
int add cookie (COOKIE *cook);

{* le premier cockie */
[* cookie suivant */

/* cherche cookie par id*/
/* ajoute un cookie */

Listing 2
[* Fonctions standard de gestion du Cookie Jar */
/* ©1991 J. Caron & ST Magazine - Turbo C 2.03 */
tinclude <tos.h>
finclude <string.h>
#include "cookie.h”

extern long o_resvalid,o_resvector;
extern void new reset():

static COOKIE *create cookie jar(int n);

{* Cherche un cookie d'identification donnée */

COOKIE *get _cookie(long id)

{
COOKIE *p;

p=fcookie():

while (p)
{
if (p-»ident==1id)
return p;
p=ncookie(p);
]
return (COOKIE #)0;

[* trouvé ! */

/* pas trouve */
]

/* Cherche le premier cockie */

COCORIE *fcookie(void)

{
COOKIE *p;
long stack;

stack=Super (0}
p=* (COOKIE **)(x5a0;
Super ( (void *)stack);

/* le Cookie Jar */

if (p) /* Pas de cookie Jar */

return (COOKIE *)0;

0000000000000 00 0000000000000 00 000000000 RCRROPOPRO0CCROPRRCSOOCORO0ROCCE0OO®SO®ES®

99



100

®| retump: long stack; |®
9 ) ®
@ n=create_cookie jar(8); e
@ | /* Récupére un autre cookie */ if (In) ®
@ | COOKIE *ncookie (COOKIE *p) return -2; ®
@ ®
@ if (lp-dident) /* Dernier cockie */ stack=Super (0) ; e
L return 0; *(COOKIE **) 0x5a0=n; ®
@ | return Hp; o_resvalid=* (long *)0x426; @
@) o_resvector=* (long *)0xd2a; ®
© *(long *)0x42a=(long)new_reset; e
" | f* Ajouter un cookie *(long *)0x426=0x31415926; ®
U Renvoie 0 si 0.K. dans le Cookie Jar actuel Super ((void *)stack); G
! Renvoie 1 si un nouveau Cookie Jar a été nécessaire ®
® | Renvoie -1 si le cookie existait déja n[0]=*cook; ®
®|  Renvoie -2 si 1'ajout n'a pu se faire n[1] .ident=0; o
® n[1].v.1=8; o
® | N.B. : si add cookie renvoie 1, il sera nécessaire de o
| @ terminer le programme par Ptermres au lieu de Pterm ou return 1; ®
®|  ptemd. } ®
@ |t/ } ®
® | int add cookie(COOKIE *cook) ®
| [+ Cette fonction doit créer un Cookie Jar de taille n e
@ | COOKIE *p,*0; et renvoyer son adresse. La version ci-dessous utilise ®
0 int i=0; Malloc, mais il serait intelligent de trouver une <
© méthode plus jolie, sachant que le bloc alloué ne sera @
S p=o=feookie() ; pas libéré, et risque de morceler la RAM. Mais c'est &
o la solution la plus générale @
®  hile (p) 1/ >
¥ { static COOKIE *create cookie jar(int n) L
@ if (p->ident==cook->ident)  /* Existait déja+/ { @
@ return -1; return Malloc(sizeof (COOKIE) *n); @
|® if ('p->ident) /* dernier coo. */ } @
C [ s
|® if (il<p->v.1) /* de la place? */ /* Cette version-ci utilise un tableau de cookies, qui ®
L { pourra par exemple étre placé au tout début du L
& *(ptl)=tp; /* Déplace dern.*/ programme (en RAM, pas dans le source, bien sir !), et @
® *p=reook; /* installe */ qui sera gardé en RAM par un Ptermres approprié. @
return 0; Réservé aux connaisseurs, il est nécessaire de faire o
& } appel 4 un morceau d'assembleur ! la solution la plus b
L else /* pas de place */ simple consiste & insérer le tableau (cockie jar) dans »
{ TCSTART.0. Cette solution pose un autre probléme : on ¢
) COOKIE *n; se retrouve avec des données non initialisées dans la 8
long stack; section TEXT... Et un autre encore : il faudra fixer & ©

€ 1'avance le nombre de cookies supportés... Prévoyez @
n=create_cookie_jar(p->v.1%2); large ! v
b if ('n) static COOKIE *create cookie jar(int n) o
v return =2; /* probleme ! */ { L
|® mencpy (n, 0, sizeof (COOKIE) *i) ; extern COOKIE cookie jar[NB COOKIES]: L
& stack=Super (0) ; 61
@ *(COOKIE +4)0x5al=n; if (n<B_COOKIES) /* nb max de cookies ! ¥/ L
® Super ( (void *)stack); return cookie_jar; o
] n[i)=*cook; else |®
@ n[i+1].ident=0; return (COOKIE *)0; ®
@ n[i+l].v.1=p->v.122; } &
L return 1; 1/ e
L ) *
® } "
@ it ®
@ p=ncookie(p} : ®
© } @
®|  /* Pas de cookie Jar, ou alors drole de tete ! #/ ®
e | @
® COOKIE #n; ]

|
|

Listing 3

#include <stdio.h>
#include “cookie.h”

char *fpu[]=
{

“Pas de FPU",
“SFRO04”,
“68881/2",

"§8881/2 + SFPO04”,
"68881",

"68881 + SFRO04”,
“68882",

"68882 + SFRO04”,
"68040",

[ 68040 + SFRO04"

A
char *vdo[]=
{

"5,
"gTE",
opp

b

| char *mch|]=
{
‘8",
“orE”,

“Pas de processeur!”,
"Yamaha uniquement”,
"Son DMA uniquement”,
“Yamaha et Son DMA"
}i

| main)
{
COOKIE *p;

p=fccokie();
vhile (p)
(
printf("$4.4s (081X) 3081X\t",&p->ident,
p->ident,p->v.1);

/* un switch aurait été plus sympa, mais ¢a ne
marche pas avec des entiers longs... */

if (lp->ident)

printf("Taille
else if (p->ident='_(PU')

printf("Processeur : 6803021d\n", p->v.1);
else if (p-dident="'_FPU')

printf (“Coprocesseur: ¥s\n”, fpu[p->v.i[0]]);
else if (p->ident='_VD0')

printf("Shifter : ¥s\n", vdo[p->v.1[0]]);
else if (p->ident='_MCH')

printf("Machine  : %s\n",mch[p->v.i[0]]);
else if (p->ident=='_SKI')

printf(“Switches  : %02X\n",p->v.c[3]);
else if (p->ident=='_SND')

..0‘......O...OQ.QOOQ.-00.....0....0.1!....l.......l0'..........l

(oo

: 41d entrées\n",p->v.1);

printf("Son : §s\n", snd[p->v.1[1]]});
else if (p->ident=='_FRB')

printf("FastRam Buf,: $081X\n",p->v.1);
else if (p->ident==0x00aal06e)

printf("Maccel3 présent\n");
p=ncookie (p) ;

}

getchar();

return 0;
)

»»> Listing 4
; La routine de reset
; MAS-68K

text

.export new_reset
new_reset:

elr.l  $5A0.w

move.l o resvalid, §426.v

move.l o _resvector, §d2a.v

jmp (A6)

.bss

. o_resvalid,o_resvector
o_resvalid:

Jdsl 1
© resvector:

ds.l 1

.end
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DU BEAU, DU BON, DU DOMPUB

Comme chaque mois, nous vous présentons ici quelques-uns des nombreux logiciels que vous pouvez
télécharger sur le 3615 DOMPUB.

Pour plus d'informations, contactez-nous sur Minitel, mais jamais par téléphone, merci.

Petite astuce: pour trouver un fichier disponible dans la banque, placez-vous sur la page "Synchronisation en

LEVENEMENT DU MOIS: NEOCHROME MASTER !

Un peu d'histoire: Neochrome fut, dans la préhistoire de I'Atari, le premier soft de dessin disponible sur ST. Son format de sauvegarde
d'image est devenu (avec celui de Degas) une référence reconnue par rous les logiciels de dessin, PAO et autres.

Cet ancétre fait peau neuve, avec la sortie d'une version Master, que vous pourrez télécharger sur 3615 DomPub. Voici quelques unes
des nombreuses améliorations apportées par cette mise & jour “new look”,

Neochrome Master offre désormais jusqu’a 10 écrans de travail, au lieu d'un seul. Pratiquement toutes les fonctions sont accompagnées

" N - - ~ . "
cours, et appuyez sur GUIDE. Vous obtenez le cataloque de la banque. [apez le nom du fichier a rechercher,
d'équivalents-clavier. Sur STE, la palette de 4096 couleurs est accessible; s'il est présent, le blitter est utilisé. Les options de blocs sont

puis ENVOL Si le fichier trouvé ne vous convient pas, tapez "N" (comme "Next"). Vous avez le droit
d'utiliser le joker "*". Par exemple, si vous cherchez ot est placé Kronogramme, tapez "Kro*". Si vous obtenez
"Kronembourg", tapez "N" puis ENVOI, et vous trouverez le chemin de Kronogramme.

agrémentées d'une possibilité de rotarion au degré pres, et la gestion de bibliotheques d’objets est 2 présent implémentée. Des outils
d’animation sont apparus. De plus, Neochrome s'ouvre vers d'autres logiciels en reconnaissant les formats Degas (compacté ou non),
[FF (Deluxe Paint), et Doodle, en plus du sien, bien entendu. Une fonction de génération automatique de dégradés rend plus puis-

sante |'utilisation de la palette, mais la grande nouveauté est la fonction "rasters”, Elle permet d'affecter une palette de couleurs 2 des

lignes horizontales de I'écran.
i ¢d: - 1 C - dI 4l J1 J1 JI Hl hlw g [» [% [ =] =12 XL el e ; S
Et un éditeur de musique, un ! (,umpuae% ° : T|7[V]8 L'écran basse résolution étant,
des airs de votre cru, écoutez ceux qui comme chacun le sait, consti-
accompagnent le soft, ajoutez ou enlevez ’E:F tué de 200 lignes, il y a la possi-
d‘u clltcr.s. changez la vitesse (ga, c'est EEF bilité de travailler avec 200 pa-
r1gulo}l,., tout cc[:a a la souris, simple comme T e = lettes de 16 couleurs chacune,
un clic. En prime, ces morceaux somt¢ § . _ _ _ soit 3200 simultanément! Bien
utilisables dans vos programmes en GFA, | — o= que toujours limité @ la basse
A i X%‘—(‘()NV}'R‘] " e 5 TR T eI, =Ty : E Y SR A T T { * 3
gmut‘ 4au pmgrdmmt AJL- U . y qul === = - - = - — = = — = ? - = Tl‘S(l]lI[’lUn tourne sans pmblt‘mt’
vous trouverez également sur 3615 E= e — T B A——" ——— e - cut’TT
PUB. Hél TLV[ 7 |'..:.:.: - ST S T e T et n S T = vl
a0 - - e 1 oy
DOMPUB. Hélas, M32 ne reconnait que | m Le doute n'est plus possible,
la haute résolution. < o Lomp YES > = Neochrome est désormais un
| ru i : _
n soft complet permettant un réel
< e | N[> o
it travail d'infographie.
BEGIN S&YF | ouxT | END
HEFLIRT.PC1
Loaded Ai\n3Z\tango =
e e 18 = 5 b=

. LA . " . - p—— e Pouvez-vous épeler le verbe “induire” a la e e croer —

A peine mentionné dans notre dernier numeéro, voici plus de détails sur KRONOGRAMME, I'éditeur de plannings. [l permet d'édi- e peie 1t : i d hL. > Verbe : programmer Part. passé : programmé—
= . : i ; g _ remiére personne du pluriel du subjoncti ' t

ter le calendrier d'un mois complet, d'une période quelconque de 30 jours ou d'un trimestre. Il est possible de présenter la page di- PR F:(A . Lﬂ}: P e Téd ?L " L ezt Part. présent | programmant.____

imparfait ¢ A mi-chemin entre | éducaut et Indicatif sinple Subjonctif | Impératif | Conditionnel |

'utilitaire, CONJUG.ACC est un

visée en colonnes (jusqu'a 4), dont la largeur est librement définissable. Des phrases ou des mots revenant souvent peuvent étre af-

Bureau Fichier Texte fides tectés aux rouches de fonctions st A fee e sations S Présent ‘ Innarfalfc
<ccce LONGUEDR DU PAPLER »>>> ; ¢ penvent Sure sauvesardds, Le e | Jugals progranne je  programmais
m . | > ¢l peuvent etre sauvegardes. Les ; i
v 66 lig, 78 lig., 72 lig. : : verbe. Il est accompagné d'une grosse progranmes tu programais._.. . . .
ccecccccce MYALITE 33335333335 P pl.mmngs obtenus seront sau- R — s vt en iar: Faten programme il programmait -
o IMPORT)/ Normale Rendez-vous R vés soit dans un format probre ibliotheque et une interface bien faite bl s nous  DrOgPENISES i
M 23 CCLEECLEELLLLCCIIIIIIIFIIFIID ; . ‘d I "dl Pe permet de trouver rapidement le verbe programmez vous  programmiez
i A au soft, soit dans celul du trai- ; ; : i (T e T T,
- Inpriner P S recherché. A recommander a tous ceux qui programnent ils  prograsnaien
M 24 tement de rexte First Word Plus. , = teos thosllabl . i
n PR, B n'ont pas la prétention d'étre incollables... Passé simple Futur simple
48 [Is peuvent bien sir étre impri- o e conmagr 88 dherchis
: " ou qul nont pas le courage de C C S . s
més, sur n'importe quel type da l]; mmmiir Ah, | uﬁliai\ Ca sécrit : :'.:ﬂgﬁm:; gﬁ::ﬁm:::?ﬂ"m -----
Z: : 45 ; : : ans la gre dire. v ]0 als, \Ld SeC e e
V 26 1Zh Déjeuner avec Denis d’imprimante. Les options de . & S . h = rogrammera
(Bastille) e nous induisissions”. Falaix y pensé ! progrann prog s
m i imn i ig arl . que : BN pERe rogranmames programmerons——
S 27 Acheter extention mémoire presentation sont nombreuses prog A o M L g S Ly ——
mntaneens unssls B progrannates Progrannerez .
’ D 28 | | Repas chez Durand SR DIEUTHCAIEAR PEIES 163 ann programmérent
tions sont doublées d'équiva-
o L 29 lents-clavier. Enfin, une aide ac-
M 38 Téléphoner Sté Shmollll cessible en permanence font de
U M1 | l'udlisation de Kronogramme
. un jeu d'enfant.
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Desk [

TCOS est un mini Hypercard. Vous
pourrez grice a lui créer des fenétres en
nombre illimité, liées les unes aux autres.
Dans ces fenétres, vous mettrez du texte,

des images ou des boutons donnant acces

d'autres fenérres. Il est ainsi tres facile de

33,8 Data Card
Load Systenm

Save Systenm

Join Systenm

New Systenm

System Status ™77
System Tree

Ouit

constituer des “bases de connaissances”
simples et agréables 2 consulter. Tout se fait
3 la souris (sauf la saisie des textes, of
coursel): positionnement et dimensions des
fenétres, emplacement des boutons, erc.
Une oprion précieuse donne acces a un
organigramme général de I'arborescence.
Un seul regret: TCOS ne rourne qu'en

haute résolution.

A la fois éducatif et jeu, voila un soft pour
toute la famille. World (qui ne fonctionne
qu'en monochrome, qu'on se le dise)
présente des cartes de différentes parties du
monde et vous demande de désigner 4 la
souris des pays ou leurs capitales, selon
I'option choisie. Ca, c'est pour I'éducarif. Le
jeu, c'est que les points sont comprabilisés
et sauvés, permettant de joindre |'attrait de
la. compérition a l'intérét de I'érude.
Pourquoi ne pas organiser des matchs
parents/enfants? (NDLR: Et les orphelins?
Et les couples sans enfant? Ils peuvent

mourir?) Que les meilleurs gagnent!

Atari ST Commodore Amiga

Sinclar OL

BELGIEN

Ende mit rechter Haustaste

DOMAINE
PUBLIC

MAGAZINE
N°2-15F

Pido

LES GFA-PUNCHS

Ce mois-ci, je vous propose des Punchs tournant
quasiment tous en basse résolution, et certains
d'entre eux ne marchent que sur des ST équipés
d'un blitter.

Un GfA-Punch est un listing écrit en GfA, qui doit
comporter 20 lignes maximum. Pour m'en
proposer, il faut les sauvegarder au format LST sur
une disquette, que vous m'enverrez (et que vous ne
récupérerez pas) i I'adresse suivante:

ST Magazine

Tonton Punch

19 rue Hégésippe Moreau
75018 PARIS

Sachez que nous préparons pour cet été un hors-
série de ST Magazine spécial listings, vous y
trouverez des GFA-Punchs. Vous pouvez bien
entendu y participer, n'hésitez pas 4 nous envoyer
vos propositions.

Rendez-vous au mois prochain!

Tonton Punch.

°°°h e
Tonton Punch!

Basse résolution GfA 3.0

Objet: Scrolling d'image a la souris. Blitter

uniquement
123
Auteur: Patrick Labregere Note: B
I RESERVE 100000
Z ~¥BIOS(64,1)
3 FILESELECT “a:\*.pil”,“",n$
4 DEFMOUSE 3
5 adri=GEMDOS (72,L:64100)
6 D n§,adr?
T E- adr$+34, adr$+32034, 32000
8 BIOS (6, L:adr¥+2)
0 y=-INT((MOUSEY-99)/5)
11 ct=y+ct*((ct>199)+1)+199% ((ct>0)+1)

12 adrdt=34+adri+ct*160

13  ~XBIOS(5,L:adr2%,L:adr2%,-1)
14 VSINC

15 UNTIL kk

16 ~MFREE (adr%)




Basse résolution

GfA 3.0

Basse résolution

I

Objet: Des vagues de Punchs et de ST Mag,

Objet: Imprime des banniéres. C'est lent, mais c'est

idéal pour les manifs.

Auteur: Denis Ollier Note: A
StmS (11
HMKT MK
MKI$ +MK
FMKT 15
(323 7 ((
aS=MKIS | fMKL§ (&HT1L) 4MEIS (&1 (&H (&H70

| ~XBI TR (3
GET [

1 =ADD (120, a5Q(k))

=ADD (140 ING (b~
D b,ABS(
MOUSEK

Basse résolution

GfA 3.0

Objet: Déformez une image en bougeant la souris.

Auteur: Alain Texier

Note: B

I
¢ HIDEM
Y FILESELECT

Auteur: Denis Ollier

Lamps

I

LK

JEFTE ) hXE ABI0S
FOE LER \TEE

S MTRe -

g MIDS "

BMOVE ADD (ADD (XBIC ), 16
(V:tamp§, MUL (1%, 1€
=

NEXT 1
NEXT
NEXT

XBIC
NEX

Basse résolution

Tt _‘ r(;fA 3.0

Objet: Vous voici transformé en éclairagiste.

Allumez les spot-lights.
Auteur: Denis Ollier ‘ Note: B
| : -
4] METS (&H750) +MKIS(&HT60) +MELIS (&K
MKI JAMETS (4H5T) +MEIS (5H4T) *MKLS (£H3T)+
MELS (4 )
MKIS (SHO)+
SE xm
MOUSE? 1C1E e
. JEFFILL je1
14 't oM
I
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La cote
officielle

de I'occasion
Les petifes
annonces

[

28 F

DOSSIER

CREER UNE ENTREPRISE

24 H CHEZ APPLE FRANCE

SYSTEME 7.0 :
LA TRANSPARENCE

PRATIQUE
LA COMPRESSIO

STEVE JOBS
LE FILS PRODIGUE !

NOUVEAU
FREEHAND 3.0



Basse résolution GfA 3.0

Basse résolution

GfA 3.0

| Basse résolution

GfA 3.0

Monochrome GfA 3.0

Objet: La démo-Punch de Denis. Blitter
indispensable.

Objet: Bombardez une ville avant qu'elle ne
cause votre perte. Eh oui.

| Objet: Cycle de couleurs

Objet: Vous étes dans un vaisseau spatial. Eh oui,
¢a peut arriver a n'importe qui. Eh oui.

Auteur: Denis Ollier Note: B

Auteur: Deneb (Zap Creation)

Note: B

Auteur: Patrick Labregere

Note: B

Auteur: Greystoke Note: B

t5="ATCHAQ LES PUNCHISTES...A QUE C'EST LE TEXTE QUE
J'EC ?lb AVEC LES DOIGTS DE MES MAINS SUR JE: TOUCHES DU
/1 PUNCHS POUR VOUS DIRE QUE SANS

e R SUR L'ECRAN DU MONITEUR...A QUE
C'EST L (TE. ...D.0:

2 S"‘.=KE‘|I-U'U[.f_J'[LI'XE..ﬂ.:['-:.'; )* XB10S l 115, 8H730))

j GET 0,0,6,6,c$

4 DEFTEXT 2,1,0,26

5 TEXT 0,190,” A QUE BUNCH DEMO"

b rrw”"?' 1,0,0,6

1 DO !BLITTER INDISPENSABLE
8 FOR i%=1 TO LEN(t3)

! 0,26 TO ,L,E 3,.“
4 BHOV“ hDJla . , 5%, 4160

15 PUT 0,AD (rL,_. E :C(mj"’““v(;ﬁlli.:S,LS

16 PSET RAND({320),40,1

17 BMOVE ADD(s%,4480),ADD(s%,4558),13000

18 SOUND 1,12,3DIV(500000,1%)

19 NEXT i%
0

LOOP

- ..L\ B

1 FOR x%=12 TO 220 STEP §+0*XBIOS(7,0,0) *XBIOS(7,15

2 PBOX x%+1, (RANDCM(10)*8)+100, x%+7,199

3 NEXT x%

4 FOR i%=1 TO %&0

5 11-“ POINT( ( (1%~ (TRUNC (1%/40)*40)) *8)+6, ( (TRUNC
L02)+41)*8)-1) +0*XBIOS (37) *XBIOS (37

[ PRINT AT(1,1);"perdu”

-“>1::‘

\ . s I I L
bx%*B, bys*8-24,1,

bx%*8,bys*8-16,bx%*8+7,by%*8

19 NEXT it
20 PRINT “GAGNE"

;;-i'?fmfllé.QTH'QGP.TRJHC{;Eféﬁ‘Qiﬁ‘

15,456)

(i%

1) i >

ABONNEZ-VOUS,
REABONNEZ-VOUS...

Basse résolution

GfA 3.0

Objet: Scroll-Text sur des rasters.

1

LN e L B

S I oY

20

a$=MKIS (0)+MKIS (4K111)+MKI$ (8H222)+MKIS$ (6H333) +MKIS
(&H444) +MKI$ (&H555) +MKIS (GH606) +MKIS (8HT77) +MKIS (4HT66) +
MKIS (&HT55)+MKIS (§H744) +MKIS (6HT733) +MKI$ (8H722) +MKI$

(&H711) +MKI$ (&HT00) +MKI$ (&HT00)

TEXT 20,60, " |PUNCHS SUR ST MAG|”

GET 20,52,172,56,q5%

FOR r=99 T0 0 STEP -10

FOR a=G TC 6.4 STEP 0.05

COLOR ‘VT{r.JI” D$ (“1'L’ﬂvl1“ 050809101114121513",
(INT{c)*2)-1,2)))

LINE r*COS(a+1)+210,r*SIN(a)+100, (r-10)*C05(a-0.3+1})
-Sli,[r-'ﬁ)*SLﬁia -0.3)+100

LINE r/4*C0S(a+1)+275,r/4*SIN(a)+160, (r-10) /4*COS (a-0.3
+l|*277,fr-lﬂ] 4‘5:N{a -0.3)+160

COLOR SQRI((

LINE r/f2

(a+1)4252,r/2*SIN(a) +140, (r-10) /2#COS(a-0.3

+1) +252, (r-10) /2%SIN(a-0.3) +140
NEXT a

aS=LEFTS (a5, 2) +MIDS (a5, 5, 28) +MIDS (a$§, 3, 2) +RIGHTS (a5, 2)
VSYNC

VOID XBIOS(6,L:VARPTR(a3))

22240, 05

9 PUT x-,.l,s*ccstaJ%S.qE

UNTIL MOUSEK

Auteur: Deneb (Zap Creation)

Note: A

1 t§=" I
2R 1+ (0*XBIOS (T, l-,-2 ))
3 dd 'btuHQE,_: 56000) /256*2506

y=6 TO 200 STEP 8
UB 1,0.05

7 (i*60) +80*SIN(i),y,t

. (1*60) +80*SIN(1) 4376, v, L5+t$

9 NEXT y

10  BMOVE XBIOS(2),ds+ii*32000,32000+(0*XBIOS(7

. DENEB (2C) "

11 NEXT ii

18
19 1
20 LooP

)

PiBo

COMMANDEZ NOS
ANCIENS NUMEROS
A LA BOUTIQUE !

1 SETCOLOR 0,0
2 DIM etx&(35,40) ety (35,40)

3 FOR i|=0 TO 35

4 DOM(40) ! changez rayon de 1'amas=25 ligne 5
! changez rotation=2° ligne 7,8

I ANDOM (25)
] FOR c=0 TO 40
etx&(i],MOD(ADD(d|,c),41))=320+ADD(r|,2" (c/4.9))*

COSQ(MUL(i],DIV(640,35))+2* (c+1+MUL(1],41)))
ety&(i|,MOD (ADD(d],¢),41))=200+ADD(z|,2%(c/4.8)) *SINQ
UL(1i|,DIV(640,35))+2* (c+1+MUL{1|,41))}

o

,_.
e -]

+413)

SET etxk(i|,wll), ety&{il,wl]),0
SET etx&(i|,wl),etyslil,wl),
NEXT i
LOOP !patientez une quinzaine de secondes a

[
Jd oo N & L

i
oo

Basse résolution GfA 3.0

Objet: Agrandit la portion d'écran sous la souris en
temps complétement réel.

Auteur: Alain Texier Note: B

1 DIM ec|(64034)
2 BLOARD “A:\PICTURE.pil",V:ec|(32000)
3 VOID XBIOS(6,L:V:iec|(32002))

L x&, v, k|
=0 TO 15
( Viec|(32034),1+xs

8 RC_COPY Viec| (32034), 1] +xs+4

8
L]

10 FOR i|=0 TO 15
5 :

2

11 RC_COP c|(0),1,1],32,1 70 V:ec| (0},90, (1]*2)
12 RC COPY V:ec|(0),1,4],32,1 TO V:ec|(0);90,(1|*2)+1

13 NEXT 1|
14 VOID XBIOS(5,L:V:ec| (0),L:XBIOS(2),-1)
15 BOX 90,0,120

16 GET 90,0,12
17 BMOVE V:ec
18 ;

20
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NEWS...

PHOENIX VA FAIRE TRES MAL !

Phoenix, la nouvelle base de données
relationnelle d’'Application Systems (vue a
Disseldorf en Aolt 90), va donner du fil a
retordre aux autres programmes. Elle a été

développée par les auteurs d'un célébre livre de
programmation du GEM, et le résultat est assez
impressionnant. Puissant et convivial, PHOENIX
apparait comme la premiére base de données
vous donnant envie de travailler.

Phoenix peut ouvrir jusqu’a 8 banques de

données simultanément, dispose d’un éditeur de |55

masques graphique, gére entre aultres les textes,
| les chiffres, les images, le son, et un format
| général nommé Blob permettant de gérer
n'importe quel autre type de données (pourquoi

pas des MIDI-files ou des échantillons 16 bits...). [FRSEE

La grande majorité des données resteront sur
votre disque, afin de vous donner acceés a un
maximum de données simultanément, méme si
vous ne disposez que d'un méga de RAM. Un
systeme de mémoire cache permet dans ce cas
de garantir une vitesse de fonctionnement
l| optimale. Phoenix tourne avec des tiches de
fond pour un certain nombre d'opérations
! longues (impression, exportation des données,
etc.), et les données pourront étre compressées
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et crypté('s, afin de les protéger des regards
indiscrets. Enfin, pour ceux que la lecture de son

épais manuel rebute, un systeme d‘aide en
ligne, réagissant au contexte, leur permettra de
se “déplanter” rapidement. Phoenix fonctionne

110

sur ST, STE, Mega STE et TT, et
devrait apparaitre dans notre
beau pays a la rentrée...

LA “COMPTA 91"

de I'apparition d'un nouvel
arrivant dans la logitheque
professionnelle du ST et du TT,
la “Compta’91”, un nouveau
programme de comptabilité
édité par Arobace.

Le logiciel integre un plan
comptable général qui peut bien
s(r étre récupéré dans |'ensemble

de vos fichiers. Il vous permet
également de créer ou définir vos
propres comptes, ce qui est trés
pratique a plus d'un titre. Vous
pouvez ainsi définir s'il s"agit
d'un compte de “regroupement”,
“groupement” ou “analytique”.

Compta’1 est d’abord un
logiciel de comptabilité générale,
mais vous pourrez aussi créer une

comptabilité analytique. Une

“échéance” (qui entraine, 3 la
saisie des écritures, le calcul de
I'échéance) et un champ “taux”,
utilisé avec les comptes de TVA,

peuvent étre définis.
La création de journaux est
illimitée (achats, ventes,

trésorerie...). Dans chacun d'eux,

EDITO...

Notre cahier “bureautique” est ce mois-ci
f.’xﬂ‘-mlyfﬂu’ﬂr fﬂ?ﬂa{fe an SI OH fl??f Sera!t un
peu douté, du fait d'un positionnement de
’Amiga sur cette part de marché qui west pas du
N rout évident, mais il faut aussi souligner qu'une
S vague de nouveaux produits vient conforter la
place du ST dans ce domaine d'applications.
Comptabilité, gestion des placements financiers
et gestion en général, les produits gagnent en
puissance et en performances, et la “palette” est |8
désormais bien fournie. Notons a ce sujet ,i;
Larrivée de Geronimo, une nouvelle base de |5

.:_.jf 3

:iﬁj_

ees
;‘v

fonction (jusqu'a 20 comples
peuvent ainsi étre codés), ce qui
réduit grandement le temps de
saisie et est donc particuliérement
appréciable. Les comptes et
journaux peuvent trés facilement
étre consultés ou modifiés grace a
des fonctions spécifiques,
Une fois la saisie des opérations
effectuée, le grand livre et la
balance sont édités (ils peuvent
également apparaitre a |'écran
mais pas dans leur totalité car ils
sont malheureusement un peu
trop larges). Chacun de ces élats
apparait en fait sous trois formes :
compleéte (sans les détails
concemant les comples de
regroupement), générale
(y compris les détails des comptes
de regroupement) et analytique
(selon les comptes analytiques

professionnel. Proteus et Le Dentiste viennent
confirmer en beauté ce constat...

ONT COLLABORE...

Patrick Bonnet, Luc Miotti,
Docteur ST Mag, Michele Wolff.

Nous vous avions déja entretenus

o données qui pourra rendre service a un large v | on peut indiquer les différents
| public, qui désire se “monter” une application de | comptes de contrepartie. A la
forcément devoir maitriser de saisie des écritures dans le
ce type sans forcément devoir maitriser de gros B journal fa contrepartie de a
outils type “Usine a gaz . Mais nous avons aussi i g donnée comptable ira dans le
inclu une partie ‘Applications Verticales”, avec | compte pré-indiqué. D'autre part, =
la confirmation, s'il en était besoin, de [ e e [ dam sy
3 i P -3 peuvent étre appelés par
limportance du ST dans le monde médical  I'intermédiaire des touches de

que vous aurez définis). Enfin, un
bilan et un compte de résultats en

fin ou en cours d'exercice vous
sont proposés. Pour toutes ces
éditions, Compta 91 vous
propose naturellement de définir
un filtre (bornes de dates ou
d'écritures lettrées et
de numéros de comples).
Compta’91 possede également

d'autres fonctions : le lettrage des

écritures pour faire correspondre
plusieurs écritures entre elles ;

V'échéancier pour voir apparaitre *

la liste des factures non encore
réglées, par exemple ; la rupture
analytique ou I'analyse plus fine
de diverses opérations ; et vous
pouvez aussi définir,
indépendamment des fontes
GDOS, une fonte par fenétre.
Voila donc les premigres
caractéristiques d'un praduit

étonnament confortable et rapide,

en attendant son banc d‘essai
complet dans notre prochain
numéro, la version 1.00
nécessitant encore quelques
mises au point.

LA GESTION COMMERCIALE :
VERSION 1.2

Décidément I'auteur du
Comptable, du Gestionnaire, de

La Gestion Commerciale et de La

Gestion du Personnel, est

X + infatigable ! Une nouvelle version i
de La Gestion Commerciale {voir
ST Mag 40), éditée par Logisofta

Touinuse, est en effet disponible
{1.2). De nombreuses fonctions
ont é1é améliorées, et nous
reprenons ici les modifications
qui nous semblent
les plus importantes :

- 'option “examiner file” est
désormais accessible en
permanence. Si vous cliquez sur
cette oplion alors qu'aucune file
d'attente n'est en cours
d'impression, la boite de
lancement.de la file va
apparaitre. Elle vous permetira de
sélectionner la file & examiner,
A la différence de |'option
“Lancer file”, I'impression de la
file ne commencera pas
immédiatement ;

- une sélection des opérations
d'aprés leur code ‘activité’ peut
étre effectuée. Une zone
“activité” a été ajoutée sur les
boites de sélection de :
consultation des opérations,
chiffre d'affaires, calcul du chiffre

I, 11, 111, Elle vous permettra de
sélectionner les opérations
d’aprés leur code activité. De

méme, une sélection peut étre
opérée d'aprés leur contenu ;
- il est possible de faire apparaitre
les regIEmenis sur les journaux
des opérations provisoires.

On peut également transférer une
écriture de la fenélre
“Consultation” vers la fenétre
“Visualisation” par une
manipulation simple ;

- I'icone “notes” est désormais
accessible sur
les 4 premiers écrans;

- lorsque, en consultation, vous
ouvriez une facture pour la
consulter en détail, et si vous
vouliez faire la:méme chose pour
la facture suivante, vous étiez
obligé de refermer la facture en
cours, de descendre d’une ligne
el de réouvrir. Désormais; ce
passage peut se faire directement
en appuyant sur les touches
[Shift] [Fleche haut ou bas] ;

- les libellés des zones de saisie
peuvent &tre modifiés : il suffit
pour cela de [Shiff]-cliquer sur le
libellé que I'on souhaite modifier.
Ce libellé sera alors chargé dans.
la zone de saisie, ou il pourra étre
modifié 3 volonté ;

- la nouvelle icone “STOCKS"

permet de visualiser rapidement

les stocks des produits
sélectionnés. Vous pouvez
également porter I'une des icones
“SELECTION” ou “CASIER"
sur cette icone ;

- une comptabilité communale :
dans les numéros de comptes,
les zéros finaux sont désormais
significatifs jusqu'en quatrieme

position (au lieu de 3 jusqu’a

présent), cela afin de permettre fa

gestion des plans comptables. des
communes el
collectivités locales:

MONEY BOX, Version 2.22

Money Box est un logiciel de
gestion de compites bancaires.
Avec lui, finis les (trés)
mauvaises surprises lors de la
lecture de votre relevé de
comple et les découverts
bancaires (ou alors, vous étes
trop dépensier).

En effet, vous saurez toujours od
en sont vos finances. Pour cela,
il suffit tout d'abord de définir
vos différents comptes avec leur
solde et a partir de 13, enregistrer

méthodiquement vos diverses
opérations. Money Box vous
propose une zone de saisie (une
fiche d’opération) qui comprend
les informations suivantes : la
date de I'opération, son
montant, son sens (débit-crédit)
et un commentaire, que Yous
pourrez présélectionner en lui
attribuant une touche de
fonction. On a en effet trés
souvent le méme type de
dépenses : loyer, alimentation,
voiture, matériel informatIque,
abonnement a ST Mag...8
rubriques peuvent ainsi ére
préprogrammeées. Et pour les
dépenses (ou recettes)
récurrentes, il est passible de
définir jusqu’a 50 opérations
automatiques mensuelles
par compte.
A partir des opérations que vous
avez saisies, le logiciel effectue
deux calculs : un total réel, soit
I'addition de toutes les
opérations et un total dit
“bancaire”, soit la somme des
seules opérations enregistrées
par la banque. Lors de la saisie
.d'une fiche, on considere que
I'opération est faite et le total

- réel mis a jour. Quand vous

recevez de la banque votre
relevé d'opération, il suffit de
“valider” la fiche
correspondante (en cliquant
dessus, tout simplement) et le
solde bancaire est alors
recalculé, Les fiches créées
peuvent en effet &re trés
facilement récupérées grace a.
une option de recherche. De
méme, elles peuvent aisément
étre modifiées ou supprimées.
Un bilan (solde réel, bancaire,
date de la derniére opération)
est bien str disponible pour
chaque compte. Il est possible
d'imprimer tout ou partie des
opérations effectuées suivant des
critéres gue vous définirez, ainsi
que des soldes mensuels,
trimestriels ou annuels. Enfin, -
vous pouvez éditer des
statistiques (histogrammes et
camemberts), notamment sur la
nature de vos dépenses, Et si
vous voulez que tout cela reste
secret, vous pourrez protéger
I"acces de chague compte par
un mot de passe. Money Box est
un logiciel convivial, dont
I'utilisation est trés srrnple
et agréable.



RAPPEL

Les courbes en question n'ont rien 2 voir avec la ville
homophone. Elles ont été inventées par un ingénieur fran-
cais de chez Renault (cocorico) et décrivent les éléments
d'un dessin sous forme mathématique, ce qui offre I'incon-
testable avantage d'une indépendance totale par rapport au
moyen de reproduction. Elles sont par exemple utilisées par
le langage PostScripr.

RAPPEL (BIS)

Dans le test de Didot Lineart (ST Mag ne 49), il était fait
allusion 2 un petit programme de vectorisation, aux perfor-
mances modestes, que I'on chargeait en tant que module
partir du programme principal. Ce dont nous allons traiter
ici, est une version trés largement améliorée dudit module,
puisqu'elle gagne en fiabilité, en efficacité, et se voit adjoindre
une réelle vectorisation en courbes de Bézier, comme le laisse

supposer le titre quelque peu sibyllin de cet article.

INSTALLATION

Ce programme est congu comme un module externe,
“chargeable” en cas de besoin depuis le programme princi-
pal. Lavantage de ce systéme éwant qu'il permettra d'éven-
tuelles nouvelles versions améliorées sans qu'il soit besoin de
modifier le programme principal. Le revers de la médaille est
qu'il ne fonctionne qu'avec Didot Lineart. Les possesseurs de
ce programme pourront |'acquérir aupres du distributeur

ALM pour environ 1500 francs. - M =

if
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Grands absents du monde ST, du moins a qualité égale,

les logiciels de “vectorisation” commencent seulement a

apparaitre. En effet, aprés Convector, c’est au tour de
Didot Tracer de voir le jour...
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VECTORISONS

Didot Lineart comporte une partie “dessin bitmap” dont ['unique utilisa-
tion sera de charger des dessins de ce type. Ceuwx~ci pourront servir d'image de
fond sur laquelle on dessinera 4 la maniére d'un calque. Cependant, ce type de
travail n'aura plus de raison d'étre si le module de vectorisation est présent. Dans
ce cas, I'image chargée sera celle que I'on souhaite vectoriser.

Apres avoir chargé I'image en question, il est possible de réduire ou
d'agrandir celle-ci par un facteur de 2 ou 4. On passe ensuite dans le modu-
le de vectorisation. Toutes les opérations se font en cliquant sur l'icone
appropriée. Lon pourra ainsi choisir le mode de vectorisation parmi trois
possibilités. La premitre consiste en une vectorisation “au point prés’, la
deuxiéme en une vectorisation 2 base de droites, et la derniére enfin, une
vectorisation en courbes de Bézier. De plus, 'on peut indiquer un degré de
précision entre 1 et 5, 5 étant la précision maximale.

[1 s'agira ensuite de délimiter la portion de I'image bitmap que I'on sou-
haite vectoriser . Cette délimitation se fait de maniére classique en tragant
un rectangle virtuel autour de la portion concernée. Il ne reste plus aprés
cela qu'a cliquer sur 'icne langant les opérations de vectorisation. Au cours
de ce processus, on verra les vecteurs se dessiner au fur et 2 mesure a ['écran
et leur nombre sera indiqué. Lalgorithme utilisé, 4 la fin du processus,
regroupera les segments en vecteurs puis

ST

ceux-ci en objets. Cela évite de n'avoir qu'un seul objet dont le nombre de
segments dépasserait la limite de 12000 segments maximum par vecteur,

EXEMPLES

Les différentes illustrations sont le résultat de vectorisations faites sur des
images scannées en 300 dpi et n'ayant subies aucune retouche. Toutes les
vectorisations ont été faites en mode courbes de Bézier avec un degré de pré-
cision fixé & 3. Lon notera qu'en mode “courbes de Bézier” celles-ci n'appa-
raissent quen cas de besoin.La premiére illustration a nicussité 25 secondes,
alors que la seconde, plus complexe, a pris 1 mn 125. 1 ¢s temps indiqués ici
sont les résultats obtenus sur un TT et sont donc majorables pour un ST. I
est bien entendu possible, sous Didot Lineart d'atfecrer aux objets obtenus la
“couleur” désirée, de les retoucher, déformer. agrandir. réduire, etc.

CONCLUSION

Ce module de vectorisation se montre particuliérement efficace avec des
images au trait, Il ne supporte guére les images tramées. Son principe étant
d’entourer de vecteurs des surfaces pleines, il n'apprécie pas non plus les
lignes d'un pixel d'épaisseur. Lon peut regretter quavant le processus de
vectorisation, il ne soit pas possible d’indiquer I'objet A vectoriser en cli-
quant dessus, car la portion d'image indiquée a I'aide d'un rectangle peut
amener a vectoriser des parties inutiles qu'il faudra ensuite effacer. Lidéal
serait que ces deux fagons de faire soient présentes. Il est évident qu'associé 2
la puissance de Didot Lineart, ce module rendra d'immenses services, tant il
semble déja efficace et abouti. Il a en tout cas le mérite, méme si I'on peut
regretter qu'il nexiste pas en tant que programme indépendant et qu'il soit
d'un prix relativement élevé, d'étre le premier de ce genre sur Atari & offrir
autant de précision. Il montre en quelque sorte la voie a suivre.

CARTOUCHE 44Mo svauesr
MEGADRIVE 505I1
MEGAFILE 44

Les Disques Durs
Les Plus Performants.
Au Monde...

Disques Durs SCSI 3.5"

MEGADRIVE 40Mo

A Drsques Durs 40, 80 & 120Ma SCSI
fib il RS A (estion Integrale sous TOS @
MEGADRIVE 80Mo

"""""" A Format 3.5" & Hauteur | * (25mm)
MEGADRIVE 120Mo 3 Mufnp.fe Compatibilité * Atan, Macmtash, Amiga, 1BM, Sdmnﬁ:n

Temps Accés 16ms
A Partir de 1990F
A Temps d'Accés 16ms
A Haute Vitesse de Transfert
D:sques Durs SCSI 5.25" Haute Perf.
Temps Accés 3.9ms

A Disques Durs 180, 380, 760, 1200 & 1600 5CS
A Gestion intégrale sous TOS

A Temps d'Accés Mojen Effectif 3.9ms

A Haute Vitesse de Transfert (4 8Mblsec

A format 5.25"

A MTBF ; Plus de 150 000 heures

[ A Garantie inconditionnelie 5 Ans

A Multiple Compatibilité - Atar, Macintash, Amiga, IBM, Sampleurs,

1 Fonctionne avec Atari Ac cwnmgne de l'interface Converter High F’en*

MEGADRIVE 180HSX
MEGADRIVE 380HSX
MEGADRIVE 760HSX
MEGADRIVE 1200HSX
MEGADRIVE 1600HSX
D:sques Durs SCSI Amovible 44Mo

Temps Actes 19ms

A Disque Dur Amovible 44Mo 5CS!

A Temps d'Accds 19 ms

A | Cartouche Syquest ~ GRATUITE

A | Converter

A Gestion Intégrale de [Amaovibilité saus TOS
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LE DENTISTE

PRISE EN MAIN

Disons-le tour de suite, Le Dentiste se présente comme
un gros morceau nécessitant 2 mégas de mémoire minimum
pour fonctionner sur votre ST. La documentation est “hyper
classe”, fagon maroquin dans le genre dentiste.... La lecture
de son précieux contenu est indispensable pour I'installation
et les différents paramétrages. Il y a en effer un assez gros tra-
vail de mise en route pour saisir les lettres clés, les postes
dentaires, les touches de fonctions, etc. La documentation

est précieuse pour toures ces manoeuvres,
LA PREMIERE CONSULTATION

Je n'étonnerai personne en disant que mon premier
patient s'appelle DUPONT _Iu;m et que monsieur
DUPONT Jean a mal aux dents..

d'identité est sans probleme, surtout que j

La \nisic’ de sa fiche
j'avais convoqué
mon arracheur de dent personnel pour la premiére consulta-
tion. Il n'y a pas mieux qu'un professionnel pour com-
prendre le vocabulaire de base. 'homme & la blouse blanche
m’a confirmé que tout cela était cohérent. La seule difficulté
rencontrée 2 ce stade de nos tests est la nécessité de saisir un
“code” par patient sans la possibilité de faire apparaitre ceux
existant déja. La gestion générale de cette premiére boire de
dialogue est facile, et toutes les touches usuelles du clavier
sous GEM sont valides.

UNE NAVIGATION INCERTAINE

Clest a partir de cette premiére étape que sont apparues
nos premicres difficultés. En effet, le GEM et ses érernels
menus déroulants ont été complétement oubliés. La sortie
de chaque boite impose un choix parfois douloureux au
début. 11 faur tout un moment pour comprendre le chemi-
nement dans un dédale de boites de saisie et de boutons 2
cliquer pour parcourir I'intégralité de la fiche de M.
DUPONT. De plus, aucun raccourci clavier ne vient vous
simplifier la tiche. Dommage ! Avec un peu d'habitude I'on
doit surmonter rapidement cette difficulté.

 MEDICAL

Annoncé depuis longtemps par Logisoft, la version
commerciale est enfin arrivée dans mon disque dur.
L'ensemble a l'air de tenir ses promesses.
Fichier patients, calculatrice dentaire, représentations
graphiques des arcades et des actes, devis,
complabilité, lettres de relance, elc.

VISITE GUIDEE

De la fiche signalétique on passe dans la fiche médicale, puis éventuelle-
ment dans celle des protheses. Des petites zones de saisie permettent de
prendre quelques notes. Il faur regretcer I'absence a ce niveau de fonctions
de traitement de textes plus élaborées. La fiche arcade dentaire est vraiment
le clou du spectacle. Sur un éclaté graphique des arcades dentaires, il est
alors possible de matérialiser les actes selon trois catégories : les actes non

graphiques (comme les pansements), les acres graphiques. les extractions.

L DEVIT Mt

|pmmn SES | [

|||r=.n||<|u||| r. somms | F. proTHese (L2 IS ICE][C] l 133 0 mise en evar
[Dent v][n luI[lnr-.||uou-~| =
j st 'M B o

La marérialisation sur une dvm d'un acte graphique est joliment réalisée,

méme si cela nécessite un peu d'apprentissage. Une petite boite permer de
définir la ou les faces occlusales de la dent, ainsi que les canaux en fonction
du travail sur la dent en cours. Un clic sur le bouton droit de la souris permet
de visualiser et d’enregistrer les soins effectués. Le résultat est trés beau, mais
I'homme 2 la roulette n'a pas été convaincu de la nécessité de la chose. A vous
de juger.

Au fil du temps et des consulrations, une fiche “historique des actes’
visualise la chronologie des événements et des travaux déja réalisés. Certe par-
tie du logiciel permet d'éditer et d'imprimer la feuille de soins. Nous n'avons
pas fait d'essal, mais si cela fonctionne, et je le crois facilement, ce procédé

doit particulierement simplifier la vie du praticien ou de son secrérariat.
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UNE CALCULETTE, UNE COMPTA

Chacun le sait déja, Logisoft édite “Le Comprable”, et
je ne pense pas que cela soit le fait du hasard, mais il existe
dans Le Dentiste une calculatrice empruntant a cet
ancétre des fonctions de calculs en temps réel des plus
amusantes. Cette calculatrice effectue les calculs directe-
ment avec les lettres clés définies par la sécu. Ainsi, si la
mutuelle rembourse 4 des taux différents des soins diffé-
rents, il suffit de rentrer le code de I'acte et de le multi-
plier par le taux de remboursement. Cela donne par
exemple : (SCP40%0.60) + (DC10%0.75).

Les professionnels apprécieront. Bien str tout cela
sintegre dans une comptabilité générale avec gestion com-
pléte des recettes, bordereaux de remises de cheques, suivi du
tiers payant, graphiques des recettes, etc. Inutile de vous dire
que je n'ai pas vérifié l'exactitude des additions. Mais généra-
lement ce genre d'usine & gaz fonctionne parfaitement.
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Linformatique a été inventée pour cela. Je n'ai pas vu de
module de gestion de dépenses, ou alors je ne I'ai pas trouvé
dans le labyrinthe des boites.

EN GUISE DE CONCLUSION

Il faudrait que je vous dise qu'il y a aussi, comme dans
tous les logiciels du moment, un module d'impression, un
carnet d'adresses, des utilicires disque, enfin tout ce qu'il
faut pour faire tout. Lensemble laisse le sentiment d’un tres
gros travail et d'une bonne étude des besoins de la profes-
sion. Dommage que la réalisation informatique soit un peu
rigide au niveau de I'ergonomie. Se passer de ['utilisation
quasi totale du GEM dans un tel travail conduira tot ou tard
a des limitations dont les utilisateurs souffriront. I est
cependant certain que ce produit évoluera au contact des
praticiens, et dans les mois qui viennent la confrontation
avec des produits plus sophistiqués en programmation sera
des plus intéressantes. A suivre...

Dr. ST-MAG
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epuis que je teste des logiciels médicaux et scientifiques,
du Médec au Festival de Pau, de séminaires en salons, je
croyais avoir tout vu. Force me fut de constater que non,
alors, que je recevais les deux disquettes de la préversion et de la
documentation, accompagnées d'un petit mot sympa des auteurs :
que pouvait renfermer ce truc qui, avant sa commercialisation offi-
cielle, bénéficiait déja de tous les honneurs en raflant le “Virus de
Bronze” et le “G d'Or du Généraliste” au denier Festival de Pau...

UN DOUBLE CLIC POUR UNE GRANDE CLAQUE

Installation simple, double clic sur .PRG, comme
d'habitude... ca roule. En quelques minutes, j’ai compris que
je tenais une grosse affaire. Une avalanche de GEM, des
menus déroulants partout, des boites de dialogues mobiles et
transparentes aux menus incorporés. Mieux que sur le Mac ?
Bon, on se calme : commengons notre récit.

LAMBIANCE

Le menu principal se voit divisé en cinq parties : les Dossiers,
le Patient, les Utilitaires, les Fenétres et les Options. Le tout ouvre
plus de quarante rubriques - tout un programme. Cela, clest la
premiére couche. Il faut ensuite comprendre que chaque fenére
ou rubrique ouverte contient son propre menu, lequel apparait
nimporte ot sur I'écran, sous le clic droit de la souris. Ce nou-
veau menu est dédié et spécifique  la zone de travail en cours.
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Voici quelques exemples, car j'en vois déja qui s'interro-
gent. Dans la fenétre “Biologie”, vous n'avez accés quau
menu gérant cette rubrique, dans la fenétre “Compta” méme

principe, dans la fenétre “Ordonnance” i = -
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PROTEUS - LA NOUVELLE STAR SUR ATARI

MEDICAL

La grosse, I'énorme surprise de l'année dans le médical :
le premier intégré professionnel. Du traitement de textes
spécialisé au tableur, du logiciel de dessin au correcteur
orthographique phonétique, de l'ordonnance automatisée Q...
Tout y est. Le plaisir total.

les seules options disponibles sont celles nécessaires 2 la fonction. Tout est
donc organisé de fagon judicicuse, en fonction de I'activité médicale en
cours ; c'est comme si un logiciel indépendant fonctionnait dans chaque
fenétre, Vous imaginez d'ici les possibilités dégagées par un tel principe.

VISITE RAPIDE

Rassurons tout de suite les anxieux : sur le plan du fichier Patient, tout y
t ¢ signalétique, antécédents, observations du jour, observations précé-
dentes, ordonnance du jour, notes diverses, et que sais-je encore...
Impossible de vous décrire tout cela, encore qu'ici et la il y ait des originali-
tés amusantes. La création de l'ordonnance a éié particuliérement soignée.
Tapez simplement les quelques premigres lettres d'un médicament, et clic,
un efficace analyseur de syntaxe complete la ligne & votre place, met la poso-
logie ou vous propose les médicaments de la méme famille, voire d’ortho-
graphe ressemblante. Etonnant. La derniére et I'avant-dernitre ordonnance
demeurent toujours instantanément disponibles.

POUR LE TRAITEMENT DE TOUS VOS MOTS...

Dans toutes les fenétres, vous disposez d’un vrai traitement de textes, et
méme plus : le module texte du logiciel est particuliérement pointu et adap-
té & la pratique de la médecine. Regle de longueur variable, tabulations, jus-
tification automatique, tous les styles habituels, gestion de blocs, etc., sont
bien siir présents ; mais quelques astuces vont faire rougir de honte les
meilleurs : si vous tapez “123", le logiciel vous transforme cela 4 la demande
en “cent vingt-trois”. Méme scénario pour les dates, etc.

Pour les quelques timides de “I'ortograf” qui hésitent sur la fagon d'écrire
“farmacien”, “coriné bactériom diftéri¢” ou “sistite”, pas de probleme, le logi-
ciel corrige tout seul. Oui, le correcteur orthographique fonctionne en mode
phonétique. C'est sympa.

Les fonctions de blocs et de presse-papiers ne sont pas mal non plus. Les utili-
sateurs du Mac connaissent le principe : deux clics sur un mot et il passe en bloc,
trois clics Cest la ligne, quatre dlics tout le paragraphe, et cela passe automarique-
ment dans le presse-papiers afin d'étre réinjecté dans n'importe quelle partie du

— . logiciel. Clest terriblement efficace et rapide.

ST

Le fin du fin appartient peut-étre 4 la gestion des maquertes, les “masques
de saisie”, disent certains. Il suffit de “griser” quelques caractéres pour provo-
quer un champ de saisie automatique. Dans Proteus, ces multitudes de
maquettes ainsi créées peuvent étre réimportées dans n'importe quelle partie
de texte. Le bouquet final étant qu'aprés avoir complété les champs, les zones
de saisie redeviennent du texte normal, bénéficiant 2 nouveau des fonctions
du traitement de textes. Dix minutes avec et I'effet est garani.

Je vous passe sous silence le module “Impression”. Cest la premiére fois que je
paramétre la chose en moins de deux minutes. Tout s'imprime avec en-téte, haut et
bas d'ordonnance, avec duplicata en X exemplaires. Il est méme possible d'impri-
mer les images et autres graphiques en différentes résolutions, ceci sans embrouille.

UN TABLEUR, UN VRAI

A lui seul, ce morceau du logiciel mériterait un papier. Une feuille de cal-
cul avec grapheur incorporé permet de suivre facilement les constantes biolo-
giques du patient. Ce tableur est trés spécialisé, puisqu'il affiche en permanen-
ce les mini-maxi de toutes les variables urilisées et permet des calculs automa-
tisés entre les lignes, ainsi que l'insertion de bilans usuels prédéfinis. De plus,
les données sont transférables dans les différents courriers. Clest ce que j'ai vu
de mieux a ce jour pour régler le douloureux probleme du suivi biologique.

DES DESSINS ANIMES

Terminée, I'époque ol sur une image de fond vous pouviez tout juste
rajouter deux ou trois graffitis. Ici, il est possible de suivre au fil des consul-
tations I'évolution des Iésions, en un véritable film chronologique. Ce logi-
ciel de dessin travaille en mode objet et en vectoriel, les lecteurs habituels de
ST-Mag comprendront que c’est ce qui se fait de mieux dans le genre. Je ne
suis pas siir que le généraliste que je suis ait besoin d'une telle force de frap-
pe, mais un grand nombre de spécialistes apprécieront certainement.

POUR ESSAYER DE CONCLURE

Ce que je viens de vous décrire brievement, (si, si !) ne représente qu'une
petite partie de ce logiciel. Il faudrait que je vous parle de plein d’autres trucs,
mais je vois le rédacteur en chef qui fait la téte. Tenez, la compta par exemple,
avec ses modes de saisie et de calcul en temps réel. Avez-vous déja vu un logj-
ciel ot méme les icones utilisateur sont completement redéfinissables dans
leur look et dans leurs fonctions. Cela va donner des idées a d'autres. Une
autre fois il faudra que je vous raconte comment chaque touche peut étre pro-
grammée, pour faire tout et n'importe quoi, afin que plus personne ne puisse
dire que son logiciel ne fait pas ce qu'il veut quand il le veut. Une nouvelle
génération de logiciels modulables est née.

Et comme si tout cela ne suffisait pas, sachez quand méme que Protéus
est livré avec un second logiciel indépendant pour recherches multicritéres,
exploitation du premier, export, import, sauvegarde, récupération des don-

nées des autres logiciels médicaux du marché. De quoi refai-
re deux ou trois articles sur le sujet, et surtout de quoi lancer
une véritable OPA sur vos logiciels. Ca va couiner dans les
chaumiéres. Une trés grosse affaire a suivre donc...
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En attendant que ceux qui auront trouvé le propos exces-
sif se procurent la version de démo - elle vaut 250 francs, les
100 pages de documentation comprise, auprés de la société
Ordonews-S.L.M. qui vient de récupérer le produit en édi-
ton, Tél. :(1) 42 33 53 82. Ah !, j'oubliais, méme la démo
ne tourne que sur un deux mégas, sur un quatre mégas ou un
TT en couleurs, et grand écran c'est encore plus beau.
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Je pense que la souplesse de ce premier véritable intégré
médical lui ouvre les portes de toutes les professions médi-
cales, paramédicales et de leurs secrétariats. Je crois savoir
(j'en suis méme siir) qu'unc adaptation pour les dentistes est
en cours, et que de plus les auteurs ne sont pas opposés 2
lidée de “préter” le code source “version développeur” & qui-
conque aurait une bonne idée de programmation.
Débutants s'abstenir. Bravo Messieurs, cela va faire des heu-
reux. Ceux qui auront a écrire [histoire de la micro-informa-
tique médicale devront retenir les noms de messieurs H.
Malaingre et . Letellier, ce sont les auteurs, d’authentiques
ingénieurs en programmation... Merci,

Dr ST-MAG.




INVESTISSEUR =~

os liquidités dorment chez votre banquier, vous

aimez jouer, vous voulez du suspens, de l'action, de

I'aventure, du rendement et de la plus-value ; alors
nhésitez plus et devenez, vous aussi, un Atariste boursico-
teur ! Vous trouverez 4 la Bourse de Paris plus de 2500 titres
et autant d occasions de placer vos économies.

Vous retrouverez tous ces titres dans |'Investisseur :
actions frangaises et étrangeres, titres du RM ou du Hors-
Corte, obligations convertibles ou bons de souscription, il les
contient tous dans un fichier titres. Vous préférez les Sicav,
les fonds communs de placement ou un bon placement en
francs suisses ; vous pourrez les intégrer dans ce méme
fichier titres ou dans n'importe quelle sélection que vous
aurez opérée. Cette base de titres incorporée au logiciel per-
met d'obrenir un historique des cours sur toute la cote ou la
partie vous intéressant. L'lnvestisseur est d’ailleurs fourni
avec un fichier exemple contenant tous les titres cotés au
Réglement Mensuel, plus quelques autres, avec un histo-
rique de cours sur 60 dates.

Rendenent net sur investi ; Realise + 2.7Y , Total * L.4%, Cumul + 1.4%

A Fichier Titres Cours Graphioues [TTEIICTIN Operavions
| “Economie" tomplet valorisc au 7/12/90
Prix de % Gain| Gawn
revignt | Satnnet | oo, |Eer|udo
Titres en portefeutlie 40648.34|- 1289.18|- 1.2 1275
dont : achats avant le 1/ 1/91 4864894 1289.18]- I 1275
achats apres le 1/ 1/91 0.0+ G6.00)* 8.8 [
Titres vendus 356084 2685.57|¢ 28.1 0
Total portefeuille et ventes 50208.98]+ 1196.19|+ 2.8 1275
Capital 1nvesti 180600 .00 Capital engage 40648, 94
Gains sur ventes 2685.57 Liguidites 60409, 79
Gains anterieurs §.80 Positions a terne 1876.84
Dividendes 158.88
Revenus - Frais 0.00 BALANCE 102935.57
Porteteutlle non mm- en parts, AVOIR HET = 10164619
Taun de liquidité 68.5%  Liguidites a terne = 62286.63
Somme des cessions hrutus ! pour l!l! = 0, pour 1990 = 17470

Mais attention, le nombre de titres traités est lié au

nombre de dates. Probleme de mémoire oblige, si vous privilé-
giez la durée et choisissez de retenir un historique de cours sur
une année et demie, vous ne pourrez traiter que 2380 titres ;
ce qui nest déja pas si mal ! Bien siir les cours peuvent étre
rapatriés automatiquement via le serveur Minitel spécialisé de
I'Expansion, ou entrés directement (et manuellement) au cla-
vier. Cependant le recours au Minitel ne vous ruinera pas :
une saisie des cours de 100 titres cotite environ cinq francs.
Néanmoins la saisie des cours est assez fastidieuse. Avant

== =

Savez-vous que la progression moyenne des valeurs cotées
a la Bourse de Paris depuis le 31 décembre 1990 est
de l'ordre de 17 % ? Cela fait pdlir les 4,5 % annuels de
volre livret A! Profitez donc de I'arrivée sur ST d'un nouveau
logiciel de gestion boursiére édité par Logisofl,
J'ai nommé U'INVESTISSEUR,
pour vous lancer a l'assaut du Palais Brongniart.

donnée, il faut en effer que cette date ait déja été inscrite dans votre fichier
titres. Or, l'on ne peut créer de nouvelle date dans ce fichier qu'une par une.
Si donc vous vous absentez plusicurs semaines, il vous faudra un certain
temps pour mettre votre fichier & jour et pouvoir saisir de nouveaux cours.
Certe spécificité, initialement destinée a éviter les erreurs, devrait disparaitre
de la prochaine version (1.4) attendue pour le mois de mai 91.

Si 'ensemble de la cote ne vous intéresse pas, I'Investisseur vous permet
de définir, grace 2 une fonction de tri particuliérement performante, autant
de sélections que vous le désirez, suivant vos centres d'intérét : types de mar-
chés (RM, Comptant...), secteurs d'activité (pétrole, distribution...), types
de produits (actions, obligations...) ou toute combinaison de ces divers élé-
ments. Et vous pouvez naturellement importer les cours de toutes ou partie
de vos sélections. Le suivi quotidien peut ére utile pour la gestion de votre
portefeuille ; un suivi hebdomadaire peut suffire pour les titres que vous sur-
veillez dans I'attente d'un investissement.

/A Fichier Cours Graphigues Portefeuil Opérations
Affichage des references des titres |
Harche/Type : Reglement Mensuel - Etrangeres —
| 12906 Anax ME S 12, xFO.1 , par 100
12917 American Express ME S 82, xFD.1 , par 50
12940 American Tel,Tel ME S 32, xF0.1 , par 100
17919 Angold ME S 12, xF1 , par 50
12964 Anglo Amer. Corp ME S 12, xFO.1 , par 100
12807 B.A.S.F. HE S 14, xF1 , par 1D
13300 Banco De Santander ME S 82, xFD.1 , par 50
12806 Bayer HE S 14, xF1 , par 10
12935 Buffelsfontein ME S 12, xF0.1 , par 180
12916 Chase Manhattan ME S BZ, xFB.1 , par 50
12911 De Beers Centenary ME S 12, xFO.! , par 500
12804 Deutsche Bank E S 82, xFL , par 1B
12808 Dresdner Bank ME S 82, xFL , par 10
12924 Driefontein ME S 12, xF0.1 , par 100
12741 Du Pont Hemours HE S 14, xFB.1 , par 50
13902 East Rand ME S 17, xFD.1 , par 500
12941 Eastman Kodak ME S 49, xF1 , par 50
12947 Echo Bay Mines ME S 12, xFB.1 , par 100
12910 Electrolux HE S 42, xFD.L , par 100
12905 Ericsson (Act.B) ME S 32, xFD.1 , par 108
o Suite : click gauche, Arret : click droit

Les cours en mémoire permettent de créer des graphiques. Lorsque vous
voulez créer le graphique d'un titre, la période automatiquement traitée est
celle de T'historique que vous possédez. Mais vous pouvez modifier cette
période sur le graphique méme grace a des icones “+” et “-”, U'échelle verti-
cale logarithmique (gérée automatiquement par le logiciel) est double : 4

de pouvoir saisir des cours a une date i A == === vy droite les cours du titre, 3 gauche un indi-

—
et

ST

ce basé 2 100 au débur de la période affichée, ce qui donne la progression

‘du cours en pourcentage sur la période étudiée. Deux moyennes mobiles

(I'une & long terme, I'autre 2 court terme) sont également proposées. Par
ailleurs, les amateurs de la méthode des Points et Croix peuvent s'adonner a
leur analyse favorite, I'Investisseur gérant aussi ce type de graphiques (les
autres pourront s’y mettre grice aux explications bien fournies du manuel).
Cependant les habitués seront tout d’abord un peu surpris par la présenta-
tion adoptée par le logiciel : les points et les croix sont en effet présentés en
ligne et non en colonne, mais on s'y fait trés vite.

Si I'on ne peut afficher deux courbes de titres différents sur un méme
graphique (ce qui est dommage), il est possible de faire défiler plusieurs
courbes rapidement et de revenir en arriére si besoin est, en ayant au préa-
lable défini une liste de titres & gérer. Enfin, au fur et & mesure que vous
faites défiler les graphiques de cete liste, vous pouvez sélectionner les titres
que vous jugez intéressants.

Votre choix de valeurs est fait ? Il est donc temps de passer aux opéra-
tions. L'nvestisseur gére vos versements et retraits, vos achats, vos ventes, et
vous propose un bilan vous permettant de connaitre vos performances 4 la
date de votre choix (et donc si vous le désirez a plusieurs dates successives)
sur un ou plusieurs portefeuilles : montant de votre capital investi, plus (ou
moins) value globale sur votre portefeuille, ou par ligne, gestion des posi-
tions 2 terme, calcul du taux de rendement, montant de votre trésoreric.

Le logiciel gére automatiquement vos frais d'achat ou de vente et intégre
donc le prix de revient et la plus-value nets. Une option vous permet en effet
de rentrer 'impot de Bourse et le raux de courtage auxquels vous étes soumis.

[l vous propose également un tableau de bord : il s'agit d'un tableau
contenant les lignes de votre portefeuille, lignes actuelles en caractéres
normaux, et si vous le désirez les lignes anciennes, en caractéres légers,
nom du titre, nombre détenu, cours
d’achar, dernier cours coté ou cours de vente, prix de revient net, gain net
en francs et en pourcentage, gain de la période considérée. Ces lignes peu-
vent apparaitre par ordre chronologique ou alphabétique et le tableau de

avec les informations suivantes :

bord peut bien siir étre imprimé.

/M Fichier Titres Cours Graphigues npérltlons
w]l " "Econonie" complet valorisé au 7/12/98 | Ji]

Nom du titre Cours Dernier Prix de DBain H Eain Gain | @

Yendu  Nombre d'achat ou Vente revient net __ net période

Accor 25| 712.88] 712.88| 18156.87| -713.74|- 1.9 ]
D.M.C. 15| 398.88] 3I76.88] 5967.28| -528.55]- 8.9 225
|Zodiac 18] 1e50.08] i0ee.e8| 10718.51] 161.391+ 1.5| 1858
|Bic 18] 512.88] 728.88| 5284.43| 1876.84(+ 3B.1| Bl
|E=silor Intern., | 18] A?? Be| 527.88| d4355.81| @©88.7I[+ LB.B Bl
1Bic 20| 285,808] 535.88] 5B814.28| 4709.27]+ B1.B 160
FONSICAV 5|12826.00]12826.08| 64138.08 8.08|+ 0.8 8
=3 KT Lignes 1e Ventes RETEIN [ Grouper | Conbiner |[ o

Fé Mrs AvriMal Juin Jull Aot Sept Octo Noven Déce Jlnv Févr Hars
1338 1331

bu[o] 37 27985 au[e1287 37300 (L - 0]+

Grice  une option “mouvements comptables”, vous
pouvez trés facilement faire varier le capital investi. De
méme, vous pouvez tout aussi simplement gérer les divi-
dendes que vous avez encaissés, ainsi que vos différents reve-
nus et frais de gestion ; ils seront ajoutés ou retranchés de
vos liquidités et les divers ratios recalculés. De plus, les opé-
rations que vous avez enregistrées peuvent étre modifices ou
supprimées tres facilement, ce qui est pratique en cas
d'erreur mais vous permet aussi de faire des simulations sur
votre portefeuille (Ah ! Si seulement j'avais vendu mes
“Société Générale” avant 'annonce des résultats 90 ).

En cas d’opération financiere sur la société dont vous pos-
sédez des titres, il est possible d'ajuster 'ensemble des cours
grice A une fonction adéquate. En effet, une augmentation de
capital, I'émission de produits dérivés (Actions a Bons de
Souscription d’Actions, Obligations Convertibles...), ou la
division du nominal des actions ont le plus souvent un impact
sur les cours qui vont donc brutalement varier. Pour pouvoir
continuer la comparaison de leur évolution avec celle du
passé, on va alors “ajuster” ceux-ci, c'est-a-dire les multiplier

jec]y
mﬂmﬂl Kornal LIT{ET] lll

par un certain coefficient appelé coefficient d'ajustement.

Par exemple, [attribution gratuite d'une action nouvelle
pour deux anciennes implique une baisse du cours d'un tiers,
(si j'ai deux actions valant 100 francs chacune, et si j'en regois
une gratuite, les trois actions que je posséde ensuite valent
toujours 200 francs en tout, soit 200/3 chacune et le nou-
veau cours est 6.7 francs). Dans cet exemple je devrai multi-
plier les anciens cours par 2/3, et en fait, une fois que j'aurai
déterminé ce coefficient, I'Investisseur le fera pour moi.

Dans les cas particuliers d'une augmentation de capital
ou d’une attribution d'actions gratuites, si vous achetez des
droits (de souscription ou d'attribution), le logiciel les inté-
grera automatiquement a votre prix de revient.

Deux autres fonctions disponibles sont également praciques :

- Laffichage des cours. Bien siir un graphique rend par-
faitement compte de I'évolution générale d'un titre, mais si
vous désirez effectuer une analyse plus fine, il peur étre utile
de visualiser I'ensemble des cours détenus en mémoire.
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- Lhistorique de rendement. Cette fonction permet de

visualiser I'évolution de la valeur d'un portefeuille au cours
du temps et de calculer le rendement du capital investi, ren-

dement a comparer avec les 4.5 % de votre livret A...
OPTION CLUB D’INVESTISSEMENT

Les membres d'un club d'investissement recoivent en échan-
ge de versements réguliers un certain nombre de parts. A la fon-
dation du club, la valeur de la part est fixée arbitrairement. Une
fois les fonds collectés investis en Bourse, la valeur de ces parts va
naturellement varier. Llnvestisseur calcule I'avoir net du porte-
feuille (valeur nette des titres détenus plus le montant des liquidi-
tés et des positions a terme), et ainsi la nouvelle valeur des parts.

A chaque nouveau versement, le logiciel calcule le
nombre de parts créées en divisant le montant du versement
par le nombre de parts déja existantes, et propose d ajouter
ces parts a ce méme nombre afin de maintenir la valeur cou-
rante des parts. Lon peut aussi fixer volontairement un autre

nombre de parts associé au versement.
LA SAISIE DES DONNEES

La saisie se fait conjointement au clavier et 4 la souris, et
I'ergonomie du programme est digne du ST. Une boite de
dialogue proposant la sauvegarde du fichier titres a tendance
a apparaitre un peu trop souvent, mais cela évitera les décon-
venues lors de la prise en main du logiciel.

Lorsque vous enregistrez des opérations sur un titre
sans le spécifier dans son intégralité, I'Investisseur vous
propose 'ensemble des titres pouvant correspondre. Par
exemple, si vous entrez dans le tableau gérant les achats
le nom “gob” pour Saint-Gobain, le logiciel vous deman-
dera quel titre vous désirez acheter parmi les titres sui-
vants : Saint-Gobain (I'action), Saint-Gobain Emballages
(une filiale cotée au Hors-Cote) et Saint-Gobain/93 (le
bon de souscription).

Mais si vous voulez acquérir 'action DMC, il vous faudra
inévitablement écrire D.M.C. (appellation officielle a la cote).

LE MANUEL

Mieux vaut lire trés attentivement ses 120 pages avant
de se lancer dans I'utilisation du logiciel. Non pas que
celle-ci soit compliquée (loin de 13), mais sa logique est
assez particuliere. D'ailleurs, la lecture du manuel, agré-
menté de nombreux exemples, est agréable.On peut néan-

moins regretter I'absence de lexique, toujours trés pratique.
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L'INVESTISSEUR et FORTUNE

Llnvestisseur et Fortune (logiciel que nous avons testé récemment, ST
MAG Ne 49) n'ont pas exactement la méme optique, mais leur urilité pre-
miére (vous aider dans votre gestion boursiére) est bien identique. Nous

aserons tltlllL‘ une wmpamisnn.

Fortune présente un certain nombre de fonctions absentes de I'Investisseur :

- la définition de compres bancaires ;

- la possibilité de visualiser les cours de plusieurs titres sur un méme gra-
phique et d'exploiter les graphiques a Iaide de la sours ;

- la réalisation de statistiques sur la composition des portefeuilles ;

- la génération automatique des ordres selon les cours limites que vous
vous fixez ;

- le calcul de la valeur d’'un bon de souscription (i ne pas confondre avec

un droit de souscription).

Et I'lnvestisseur I'inverse :

- une meilleure ergonomie et une utilisation plus agréable du programme
(courbes mieux dessinées, correction des erreurs beaucoup plus simple,
autorisant des simulations, intégration systématique des divers frais...) ;

- la présence du fichier titres bien garni, permettant d'obtenir un histo-
rique de cours sur de trés nombreux titres sans longue manipulation ;

- I'option “Club d'investissement”,

Un point commun trés important : ces logiciels sont des outils d'aide 2
la gestion, ils ne prennent aucune décision  votre place et ne réalisent pas

de prévision (aucun ordinateur n'en est en effet capable... aujourd’hui) !

Une diftérence de aille : le prix ! Environ 800 francs TTC pour
I'Investisseur contre un peu moins de 1500 francs TTC pour Fortune.

CONCLUSION

Llnvestisseur vous permettra sans aucun doute d'améliorer la performan-
ce du suivi de vorre portefeuille, qui, pour étre efficace, doit étre trés régulier.
Lutilisation de cet outil vous fera donc gagner un temps précieux et comme
nous le savons tous : Time is Money. Enfin, ce logiciel fonctionne en moyen-

ne et haute résolution sur route la gamme ST, mais un Méga est souhaitable.

Michele Wolff
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JESTION DU

a Gestion du Personnel est le quatrieme module de la

gamme comprenant le Comptable (STMAG numéro

24), le Gestionnaire et la Gestion Commerciale
(STMAG numéro 40). Ces quatre logiciels réalisés par le
méme auteur sont interfagables par conception et forment
ainsi une des plus belles applications verticales de 'ATARI-
ST (et frangaise de surcroit ). Ainsi, le montant de la paie
déterminé chaque mois, grice 4 la Gestion du Personnel,
pourra étre transféré en comprabilité vers le Comptable pour
une gestion plus efficace de vos comptes “Personnel”.De
plus, I'interface utilisateur conserve un air de famille ne
dépaysant pas les “habitués”.

La Gestion du Personnel existe en trois versions : la version B,
pour les entreprises de moins de 10 salariés (fonctionnant méme
sur les 520ST), la version D, pour toutes les entreprises, enrichie
de nombreuses fonctions

ERSONNEL -

La gamme des logiciels de bureautique éditée par Logisoft
s'est enrichie d'un nouveau programme :
la Gestion du Personnel. A l'aide des autres produits de
la gamme vous avez accru vos ventes, bien géré vos stocks,
votre “Pelite Entreprise” est devenue
une “Moyenne Entreprise” el vous avez embauché :
la Gestion du Personnel vous permeltra (enfin) de préparer
et d’éditer les bulletins de paie de vos employés,
rapidement el sans soucis

présentés. Lergonomie du programme est d'ailleurs remarquable, et le logi-
ciel d'une utilisation simple, agréable, et je dirais méme plus : intuitive !
Un certain nombre de paramétres généraux peuvent étre définis a votre
convenance. Citons entre autres :
- le chargement automatique lors du lancement du programme de fichiers
prédéfinis ou des derniers fichiers sur lesquels vous avez travaillé ;
- le verrouillage automatique des fichiers aprés un délai paraméurable

Jh Fuhmr E:rans Fonctions Vue Editions rlal:rns

d'inactivité ; option trés pra-

(nécessitant au moins | méga-

~ Fichier du Persnnuel E1

tique assurant une bonne

octet de mémoire vive), et la
version HP “Haute Protection”,
dans laquelle des mots de passe

installés directement par

@ Ecmcul 'HODIFICATION| [HODIF. GLOBALE] | SUPPRESSION -
Honsieur Antoine Lourmelin

sécurité des données et per-
mettant grice a la mémoire
tampon de gagner un temps
Pl' CCICU.X 3

(408000601 | )

l'auteur protégent 'acces aux

- le paramétrage de I'auto-

|;raf=sseur rosoves ” .-\ sur | statutaire

diverses parties du logiciel. = | extnction de ['écran (malheu-
"“"'-1 [u—mﬁ = ’ :
-487 ] ....8 |[ z:08 “ 120458.. J|...... 8.88] [}/ | reusement uniquement dispo-
LE MANUEL -.52014, BBH.. .120.08][...... 08.96][......0.808|[......0.080][...... 9.08] o nible dans la version D);
it |-le réglage du délai d'affichage
Le manuel, remarquable- —] -E:t,. "'?."';" = [@ des messages pouvant étre

ment bien présenté, est parti-

ntn"

réduit A zéro (ce qui sera
grandement apprécié par les

culierement didactique : les
différentes fonctions sont expliquées mérhudlqucnwnt. et le
manuel est agrémenté de nombreuses reproductions d'écran
rendant sa lecture trés agréable et efficace. De plus, apres la
présentation de chacune des fonctions, un petit résumé, clai-
rement identifié par une police de caractéres particuliére, réca-
pitule les principales manipulations a effectuer. Vous savez
donc toujours olt vous en étes, et la prise en main du logiciel
en est ainsi grandement facilitée. D'ailleurs mieux vaur suivre
pas & pas le manuel, car si vous sortez des senders battus, le
logiciel risque fort de planter.

LA SAISIE DES DONNEES

La saisie des données se fait conjointement 2 la souris et

au clavier grice a des tableaux rés bien Rl A A=--

l.‘ l TA ;; iLl FO\;@.‘J
utilisateurs chevronnés) ;

- la vérification ou non des numéros de Sécurité Sociale et des Relevés
d’Identité Bancaire ;

- la possibilit¢ d'obtenir les boites de dialogue avec “oui” ou “non” présé-
lectionné au choix.

LE DEROULEMENT DU PROGRAMME

La premiére érape consiste évidemment en la création de vos fichiers, et
bien siir de votre fichier “Personnel”. Chaque salari¢ a sa propre fiche, ol
vous pouvez faire figurer tous les renseignements d'ordre professionnel ou
nécessaires A I'élaboration des bulletins de paie. La fiche comporte une qua-
rantaine de zones de saisie (de I'adresse du salarié a son temps effectif de tra-
vail, en passant par son R.IB.). Dans la version D une icone “Notes™ vous

. G - laissera encore plus d'amplitude.

ST

wune telle zone, vous pourrez

‘tants en rapant sur la touche
“Help” ou en double cliquant.

tions de recherche et de tri fonc-

Certaines zones de saisic sont a codage automatique, comme par exemple
la zone “Titre” (ou I'on trouvera souvent les mémes intitulés : Monsieur,
Madame, Mademoiselle), la zone “Fonction” (Professeur, Surveillant ou encore
Ouvricr, Contremaitre...), les zones “Service”, “Nationalité”... Les libellés que

créerez un nouveau bulletin type. Par exemple, sur un bulle-
tin type “Contrat d'insertion” un certain nombre de cotisa-
tions seront supprimées : sur un bulletin type “Cadre”
seront supprimées les heures supplémentaires.

vous inscrirez dans ces zones
seront automatiquement transcrits
en code numérique, et lorsque

Fichier Ecrans I'nnulnns M Elitlnn; lm.ru

. Les bulletins, comme toutes les autres
éditions, sont entiérement paramétrables, Le
logiciel est d'ailleurs fourni avec un fichier

YOUS VOUS trouverez ensuite sur

“Etats” contenant divers types de paramé-

consulter la liste des libellés exis-

trages, ce qui sera une aide bien précieuse

dans un premier temps. Par la suite, il vous

Vous pourrez alors en cliquant sur
le libellé désiré, ou en entrant au :
clavier dans la zone considérée son numéro d nrdre le voir s'inscrire automati-

quement dans cette méme zone. Par une manipulation similaire, vous pourrez
trés facilement modifier un libellé.Pour une zone donnée, 255 codes comptant
jusqu'a 255 caractéres peuvent étre créés. Cette fonction d'une utilisation
extrémement simple permet de gagner un temps considérable.

sera évidemment possible d’adaprer ces érats
a vos besoins.

Un Bulletin peut contenir jusqu'a 99
rubriques ; seules 10 d’entre elles peuvent étre visualisées
I'écran, mais leur liste dispose d'un ascenseur pour les faire
défiler rapidement. Vous pouvez bien stir toujours ajouter,
déplacer ou supprimer des rubriques.

M flr.hlzr Er.rm an:ﬂm

Une zone de saisie de la fiche [,
est consacrée au code affecté au ||
salarié. En effet, pour chaquc
salarié, un code unique de 14 8 :_ d
caracteres peut étre spécifié. Mais

Vue Editions Macros
i T

Un atout important de la Gestion du
Personnel est que la formule de calcul de ces
rubriques, permettant  partir du salaire
s.65)| brur d'obtenir le “net & payer”, peut revétir
différentes formes :

- des constantes ;

ce codage est facultatif ; les fonc- eatasrrs warre

tionnent trés bien sans. Elles sont
capables

d'effectuer  ces} -

- des références aux zones de saisie des
variables individuelles (heures travaillées,

‘ jours de maladie...) ;

- des références aux variables mensuelles

B

recherches suivant n'importe quel critére ou groupe de critéres. Le codage
peut néanmoins étre utile lors d’opérations d'import-export (réalisables uni-
quement sous la version D) : une sélection de fiches peut étre exportée vers
d'autres applications du logiciel. Inversement, certaines données seront
rapatriées (importées) d'un fichier & un autre.

Malgré la longueur d'une fiche, vous pouvez toujours la visualiser entiere-
ment 4 ['écran. Celle-ci est en effet scindée en deux parties. La partie sur
laquelle vous travaillez est de taille normale, I'autre est réduite. Vous pouvez
vous déplacer d’une partie a 'autre grice a la souris ou au clavier, et celle dans
laquelle vous allez reprend automatiquement sa taille normale.Votre fichier
pourra contenir 10 fiches/salarié dans la version B, 65 535 dans la version D.

Chaque salari¢ est attaché & un bulletin type. Un bulletin type sert 2
déterminer les trois éléments suivants ;
- la présentation du bulletin i I'impression ;
- I'écran de saisie des données variables dans chaque cas (heures supplé-
mentaires effectuées dans le mois, droit aux congés payés...) ;
- la liste des rubriques suscepribles de figurer dans le bulletin.
Deés que vous voudrez faire varier I'un ou autre de ces éléments, vous

(plafond de la Sécurité Sociale, taux de
cotisations...) ;

- des références a la fiche du salarié (ancienneté, indice...) ;

- des références aux cumuls de rubriques déja calculés ;

- des références aux cumuls des bulletins des un a douze
derniers mois ;

- et bien sir des formules de calcul (pouvant d'ailleurs
faire intervenir une ou plusieurs autres références).
D'autre part, un certain nombre de rubriques ne doivent

figurer dans le bulletin qu'a certaines conditions. La Gestion
du Personnel fait automatiquement le tri de ces rubriques.
Vient ensuite le moment de préparer la paie proprement
dite. Il va vous falloir tout d’abord définir les variables men-
suelles pour le mois considéré (notez que vous pouvez a tout
moment travailler sur n'importe quel mois, et préparer la paie
pour plusieurs mois successifs ou non) c'est--dire les taux
des différentes cotisations (cinquante zones sont prévues),
dont méme la toute récente Contribution Sociale Généralisée
(CS.G.). Le taux saisi sera automatiquement reporté sur les
mois suivants jusqu’a ce que vous le modifiez 3 nouveau.
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Dans un second temps, il vous faudra entrer les variables - les transferts des états de la paie en comptabilité sur le Comptable ;
individuelles propres a chacun des salariés (salaire de base,
heures travaillées, primes, mode de versement de la paic...). A Dans la version D uniquement :

I'écran, sous cette zone de saisie, safficheront au fur et & mesu- - I'impression d'étiquettes et le publipostage ;
re les salaires enfin déterminés. - le chainage de logiciels : vous pouvez définir des chemins d'acces &

= g
\__Fichier Ecrans Fonctions Uue Editions Macros ] différents logiciels, dont
Les bulletins préts, ils peu-  [SEEEESEEEStatistiques CONGES PAVES iodividuelles de BI/3) 3 §2/317 . bien siir le Gestionnaire et

vent étre consultés avant d'étre le Comprable ;

i - la gestion des regle-

o smeis =l | ments ; [édition de borde- — e
- " . q - -
reaux de remises de -
14 < - =1
‘ | chéques ou de virements, —

" I'impression des journaux
. comptables et des relevés
1B s e de comptes, la centralisa-

imprimés. Vous pouvez égale-
ment effectuer des tris par
salaire, par date, ordre de saisie

ou encore établissement de

I'entreprise. Rappelons que 2

2 ‘
concernant ||mprcssmn, vous

pouvez définir les mises en
pages vous convenant.

Dans la version D, des
fichiers d'impression destinés 2
stocker les données & imprimer
peuvent étre utilisés. Lintérér de ce dispositif est multiple :

tion comptable des mou-

il _ [ . vements financiers.
e %
ol ial )

LA LETTRE DES UTILISATEURS

- I'impression peut se faire en arriére-plan pendant que . i o H . el
vous continuez  travailler sur le logiciel ; Logisoft, éditeur du Comprable, du Gestionnaire, de la Gestion

- 2 la différence des spools ordinaires, le travail peut étre Commerciale et de la Gestion du Personnel, publie un bulletin d'informa-

arrété 3 tout moment sans perdre des données et sans tions périodique destiné aux utilisateurs de ces logiciels. Il vous informera

utiliser de mémoire ; des derniéres versions et nouveautés. 1l suffit pour le recevoir gratuitement
- vous pouvez définir des niveaux de priorité ; de renvoyer sa carte d'enregistrement.
- les fichiers peuvent etre Jl\ Fichlzr El:rans Fonctions Vue Editlnns Hal:rns _
imprimés sur un site dif- | i Bulleties-typesios - i CONCLUSION
irent de celui sur leauel L] (A (FODIFICATION) [FODIF. GLOBALE] [CREATION] [SUPPRESSION] [ TRI
.{ C .i' C " 3 Lq it i SRR =ETEY D . Les i0gos ublses dans cotte page sont lus propriétés respactives de Commodore, Atar ef Apple
ils ont été créés. [Non cadre........... | [coceeceoenunseroonnnnorossrnnoonnnnaneonenes rioe | La Gestion du Personnel est un
Eﬂ"m oovs pos omermme "L (D |outil i la fois trés convivial et
BRUT DE BASE........ n Fonds g tie salai (-] it C { : :
AUTRES FONCTIONS (RS SCMLIL Shgices ol e performant, économisant bien
. |] Constructi @ b a7 3
_ (N2 Nonér que 2 gécinales I Ty awtee | du temps et des cheveux blancs
e e i ‘T"—m ___________ Taxe d'apprentissage . e ]
D I-LI[FL& fonctions desti MAX (€S_INDL,GUHAZO) .. ......... AT . dans ce labeur mensuel qu est la
e ) . == —TTRes 52748 Rt : :
“lm ]:'l i?}j"”“-r ‘"le“ un peu !EL T - ; préparation de la paie. Il comple- o o °
y S > 14 o ALTHAUA HE 28R m3 ROX  COMOES  FRIS ... |b salair 1
du Personnel et 3 compléter le | |5l - /

Zaewaig OIO3TE %I P | des logiciels professionnels déve-

|prime Bx:entinnnell .....

logiciel sont disponibles.

Chuons lx ks postiane E @ o I.oppés sur Atari ST, et prouve, d 0 dl OIO o d B
L m'“w; e v{:rsions :q N PouBELLE siil en était encore besoin que la es cen'alnes U“ Italresl e IeUXI

; i : : gamme Atari ST n'est pas synonyme de consoles de jeux, mais de micro-ordi-
- une calculatrice accessible A partir de pratiquement S '

. nateurs de qualité compatibles avec un environnement professionnel...
roures |L'$ rones de SalsIe ;

de drivers, de clip arts,...
(A des prix completement fous)
et e nouveau catalogue de
la boutique de Pressimage

- les macrocommandes pour simplifier les travaux répéti-
Nous avons testé la version D 1.02 sur un Mega STE d'un prix légere-

tifs et pouvoir les exécuter trés rapidement ;
ment inférieur 2 2000 E La version B se situe juste sous les 1000 F, et 13 HP

- les statistiques sur la situation et I'évolution de votre per- _ A : > ;
sous les 3000 E. La configuration requise est au minimum le 1040 pour les

sonnel avec graphiques, histogrammes et camemberts ; .
versions D et HP, en couleur ou monochrome.

- une fonction d'aide générale avec la possibilité de vous
faire votre propre aide-mémoire, et une aide particuliere
a chaque option des différents menus, la encore avec un
aide-mémoire 2 compléter ; Michéle Wolff

Le N°2 est en vente 15 F chez votre marchand de journaux.



GERONIMO!

uand le Rédac’Chef m'a désigné de son tomahawk

pour faire ce banc d'essai, je me suis tapi tel le fen-

nec blessé. Quelle ne fit ma surprise de découvrir

qu'il sagissait d’une base de données réellement
sympathique. Voici les réflexions me venant 4 Iesprit alors
que je fumais le calumet de la paix avec Geronimo. Ce nou-
veau logiciel est composé de deux programmes : un éditeur
de masques de saisie et un gestionnaire de formulaires.

INSTALLATION AUTOUR DU FEU

Cela faisait trop longtemps qu'aucune base de données
originale n'avait vu le jour. Brisant la monotonie
des Dbase 1, 2, 3, 4 el 5, Geronimo est un cri de guerre
contre la base de données “lourde’.

Saluons au passage la nouvelle
société éditrice Dakota : UGH !

copier celles étant présentes a droite de ['écran, ou bien en charger d'autres.
Les champs de saisie sont composés d'un texte et du champ recueillant les
données. On retrouve tous les grands types de données, et le choix se fait par

/M Fichiers lltlnns Farnetrlqe Info,

e |

Si:u_lr_at eurs |
L m 3

Linstallation de
Geronimo sur disquette est
immédiate, et celle sur disque
dur l'est presque tout autant
malgré I'appréhension que ||°
pourrait avoir un néophyre a |.

l'idée d'installer GDOS avec

‘ Nom ¢
Prénon
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fdresse: Lm NI,

B o=

simple clic sur un gr‘lphlque (voir phom)

Les options actives sont en noires, celles étant
possibles sont ¢n blanc, et celles en gris sont
interdites. Remarquez le type “calculable”. Notez
également les options “Saisie obligatoire ou
facultative” et “Modifications interdites ou auto-
| P | risées”. Vous pouvez effectivement demander
14| qu'un champ soit calculé au moment de la saisie

Samedi 3I0 Hars L1391 G001

I'II!I'E l

a

f-'.‘;fn

ses polices et son fichier

a partir des données contenues dans les autres

ASIGN.SYS. Bon présage...

& Y
¢
== AD) . g
oo champs. Vous pouvez vous réserver la possibilité
< L o @ wr R
I de modifier le résultat en le “forcant” si vous

BAS LES MASQUES !

EN-TETE :

Totall

Lorsque vous devez effec-
tuer la saisie de vos données, la
plupart des bases de données
vous offrent une interface bien

) Hunéro
INDICATIF ! CHAMPDOA | |u'nr|lrl.' [1}4

voulez tenter de gruger le fisc (par exemple).

A noter qu'une fois que vous avez posé les dif-
férents textes, icones et champs sur un “sépara-
teur’, ce dernier est considéré comme le “pere” de
ces différents “fils”. Ainsi, si vous déplacez le pére,

austere, voire hostile. Exemple

tous les fils se déplacent avec lui. Vous pouvez éga-

“Enter data row A6 column | ==

nserver

lement créer des “grands-peéres” en posant un

B22..." Geronimo vous per-

“séparateur’ sur un autre, jusqu'a créer une véri-

met de définir une interface
supersympa qui va susciter des
vocations de secrétaires de sai-
sie. De plus, le programme permettant de réaliser ces masques
n'est pas vilain non plus. Il fait partie de ces programmes dont
on comprend le hmmonmmem presque au premier coup
d'oeil (jetez-en un sur la photo). Les différents groupes d'icones
correspondent 2 des fonctions différentes que l'on peut indivi-
duellement masquer si 'on juge le bureau un peu trop “charge”™.

Vous choisissez 2 gauche un “séparateur” que vous “tirez”
sur la fenétre de travail au centre de I'écran. Puis, vous pou-
vez poser sur ce séparateur du texte, des icones ou des
champs de saisie. Vous pouvez définir le ramage des diffé-
rents séparateurs. Pour les textes, vous pouvez utiliser les dif-
férentes polices offertes par Gdos avec différentes tailles et
styles. Pour les icones, vous pouvez

126

table tribu. Cette particularité savére trés pratique
lorsque I'on veut effectuer des modifications.

On peur facilement déplacer et modifier la
forme et la taille de tous les objets dont I'on vient de parler, a la maniére
d'une fenétre sous GEM.

Un tres bon point pour Geronimo : la gestion des tableaux. Vous pouvez illi-
co presto définir un tableau (un “pére” de famille nombreuse), le remplir de plein
de bonnes choses que 'on a vues précédemment. Vous pouvez surtout le MODI-
FIER une fois quil est rempli. Il suffic d'agrandir ou de rétrécir graphiquement 3
la souris une ligne, une colonne ou le tableau entier. Si vous rétrécissez trop une
|ignc ou une colonne et que les “occupants” d'une case ne se trouvent plus a leur
aise, la taille est au[omauquemcnr réajustée au plus petit pOSSIbIe Si vous modi-
fiez la taille du tableau en enier, les différentes cases sont réajustées de fagon pro-
portionnelle (les axes horizontaux et verticaux étant indépendants !). Il est vrai
que ces manipulations ne sont pas d'une

ST

rapidité fulgurante, mais je serais prét a attendre deux fois plus pour avoir ce
résultat. Dommage que I'on ait un peu de mal & discerner précisément le point
d'ancrage d'une ligne, d'une colonne ou du tableau entier, mais le bilan reste lar-

gement positif. Avec la possibilité de créer des champs calculables, Geronimo

vous permet de créer des grilles de calculs personnalisées, un peu comme e ferait
un tableur, mais avec la simplicité et les icones en plus.

A noter que vous disposez de deux fenétres de travail (repérées PAGE 1
et PAGE 2 sur la premicre photo) se révélant trés utiles en pratique. Un
mot de passe vous permet de protéger I'acces & votre masque de saisie. Pour
passer a la saisie des données, il suffit de cliquer I'option prévue a cer effer.
Le premier programme fait place au second, chargant automatiquement le
masque de saisie sur lequel vous venez de travailler. Il est ainsi possible
d'effectuer une mise au point sans perdre son temps a jongler avec le bureau
GEM. Le confort est encore meilleur si I'on dispose d’un disque dur.

/N Fir.hier Base Options Paranétrage Info, sSamedi 38 Hars 1991 M:35
PAGE 1 D:\ARTICLES\GERONIMO\PROGRAMM\EXEMPLE\VENTESZ.BDD w
d 12
JEU 21/FEV/1991 |
Secteur| Secteur| Secteur| Secteur| Total
Ouest | Sud Est Nord
Logiciels ."..‘(I ) 142 121 54 639
Fél‘lﬂh. o 3% 147 265 103s
_C P 200 523 158 233 14
Divers o %3 129 224 Cieie
'l'.'“! |71 1954 as7 976 4408
&
_ [ To[m
LA SAISIE DES DONNEES ET LE
GESTIONNAIRE DE FORMULAIRES

Cette partie est un peu plus “classique”, mais tout aussi abordable. Vous pou-
vez créer plusieurs bases de données différentes a partir d'un méme masque de sai-
sie. Pour chaque base vous définissez les différentes clefs d'indexation afin de réali-
ser le compromis “occupation mémoire” - 4 la vitesse que vous jugez la plus satis-
faisante. Le basculement entre les modes création, consultation et modification est
immédiat.

La saisic des champs peut se faire dans I'ordre “logique™ ou “phy-
sique”. La définition de MACRO permet une saisie plus confortable.

La consultation se fait a l'aide des six boutons analogues & ceux d'un
magnétophone (voir photo plus bas).

Il est bien entendu possible de réaliser des “filtres™ pour extraire des
informations particuli¢res. La mise en oeuvre du filtre est trés simple une
fois que 'on en a compris le principe (voir photo ci-dessus).

L'IMPRESSION DE DOCUMENTS

Fait remarquable, Geronimo comporte un utilitaire permettant le
paramétrage de votre imprimante. Il ne se contente pas de compiler un
fichier de configuration mais permet de le créer ! Le paramétrage de
I'impression est également satisfaisant,

DETERRER LA HACHE DE GUERRE ?

Jai bien peur d'avoir apercu quelques bombinettes par<i,
par-la... Il est vrai que la version testée n'était que la 1.01, mais 2
mon avis, il reste quelques tests A faire, notamment sur le filtre...

~ Elaboration ~ |iIR —
d'un filtre “_E N T = —
1 Lo =3 LisdT) Lo el e e
" ] Mini |
|
]

EE0 &
s i
o[ ] Hini ]
ez Gl s Mt |

TOTALNOR

LE MANUEL

[l nest pas en peau de bison, mais vous le reconnaitrez
facilement 2 sa couverture verte (comme les prairies) et rouge
(indien), sans fioritures inutiles. Aprés le perit rappel clas-
sique sur GEM, on ne trouve qu'une vingtaine de pages de
texte (2 comparer avec les vingtaines des “super-Dbase”. Cela
est surtout dii 2 la convivialité de Geronimo, mais quelques
lignes supplémentaires dans le manuel (notamment au sujet
de l'utilisation du filtre) auraient éé les bienvenues. La lectu-
re du manuel reste cependant indispensable : on n'a rien sans
rien, mais avec Geronimo vous aurez beaucoup pour peu !

GERONIMO POUR TOUTES LES TRIBUS ?

Disons-le tout net, je ne conseille pas i la sécurité
sociale de gérer sa base de données avec Geronimo.
D’abord parce que Geronimo n'est pas une base de don-
nées relationnelle : vous ne pourrez donc pas extraire auto-
matiquement des informations du genre : quel est I'dge des
personnes ayant deux enfants de plus de 18 ans ? De plus,
la mémoire nécessaire et la lenteur des traitements
(recherche sur disque) deviennent vite un obstacle si la
base de données est importante. Méme pour les bases de
tailles moyennes, un disque dur est vivement conseillé.
Cependant, Geronimo séduira tous les particuliers (numis-
mates, philatélistes, etc.) et les gestionnaires de clubs
(vidéothéque ou autre...). En résumé, Geronimo est une
base de données trés conviviale avec un bon rapport quali-
té/prix (moins de 800 FF).

PS. : Une prochaine version en couleur est attendue.

Luc Miotti

Configuration requise

- ST monochrome (fonctionne sur le MEGA STE)
- 512 ko de RAM (1 méga conseillé)
- un disgue dur (conseillé)
- un imprimante (souhaitable)
===




L'Amiga 3000 change de look et arrive en version
Tower. La machine de base est un A3000, doté
! d’un 68030, cadencé a 25 MHz, et fonctionnant en
WorkBench 2.0. Elle est livrée avec 5 Mo de RAM
(4 Fastet 1 Chip), extensibles & 18 Mo, et un disque
dur 100 ou 200 Mo & 19 ms d'acces. A l'intérieur
du 3000T, 5 slots Zorro [Il, 4 slots AT, et un slot
vidéo sont disponibles pour recevoir un grand
nombre de cartes additionnelles. Coté connecteurs,
on trouve ; Série, Parallele, SCSI, Drive externe,
vidéo RGB, audio, DVE (Display Video Enhancer),;
souris et joystick. Le prix pour la France n'a pas
encore 6té fixé. Les premiers modéles devraient
Btre arrivés au moment ol vous lirez ces lignes.

Unix sur Amiga, on |'attendait avec impatience.
C'est chose faite avec 'A3000UX, qui a été présenté
fin Avril 3 Berlin. On bénéficie de la version System

V Release 4 d'Unix, avec en prime un support de
documentation écrit, Coté interface, on trouve X-
Windows, et Open Look (niveau 1) de Sun. A noter

MELIORER SA STATION

SOMMAIRE...

Dossier: le Hardware du MegaSTE
Les utilitaires “Mega”
“At Once” de Vortex

NEWS...

Lessentiel de notre Cahier
“UAméliorer sa station” est ce mois-ci
constitué de notre dossier tant annoncé

sur l'électronique du MegaSTE.
Un tel “morcean”, qu'il a fallu
découper en deux tranches, et dont
vous trouverez la suite le mois
prochain. Par ailleurs, deux autres
sujets portant sur le ST : les nouveaux
utilitaires logiciels “Mega” et le retour
de U'émulation PC avec At Once de
Vortex, dont la déclinaison ‘Amiga” a
été testée dans notre numéro 50.
Plus généralement, ce cahier
comprendra chaque mois toutes
les bidouilles, cartes en tous genres,
accessoires et utilitaires qui peuvent
vous permettre d améliorer votre
station et, par voie de conséquence,
votre productivité personnelle.
Nous y trouverons aussi toute la partie
concernant l'émulation, qu'elle
soit “Mac” ou “PC”, tandis que pour
Uheure, I’Amiga nous offre quelques

News a déguster...

AMELIORER SA STATIC

aussi 2 compilateurs C (AT&T et GNU), et ELM, un

organizer. L'A-UX est également ouvert aux réseaux
(Fthernet, NFS, TCPAP...). Sans oublier les
performances initiales de la machine, processeur
68030 a 25 MHz, bus 32 bits....L'A3000UX est
disponible en 2 versions, différant par la mémoire
fournie : 1 Mo de Chip (extensible 2 2 Mo), 4 Mo de

ONT COLLABORE...

Rodolphe Czuba, Frangois Pages

Fast (extensible a 16 Mo), et un disque dur de 100
Mo, ou 8 Mo de Fast et disque dur 200 Mo. On peut
adresser jusqu'a 1 Giga de mémoire.

(Amiga)

Cette nouvelle carte d'IVS se
positionne au sommet de la
pyramide des Trumpcards Pro. Elle
peut s'enficher dans n'importe quel
Amiga, une version particuliére est
prévue pour le A500.
L'optimisation a permis un gain de
place non négligeable, et elle peut
supporter jusqu'a 8 Mo de RAM en
SIM, avec un emplacement réservé
pour un disque dur. Deux
connecteurs 50 broches sont
destinés a recevoir la connectique
SCS|, le transfert étant géré par un
“Gate Array” @ un taux de 1,9 Mo
par seconde. Une sortie parallele
est disponible en option, elle
permet d'utiliser plusieurs
périphériques (imprimante,
digitaliseur son ou image) sans
avoir besoin de débrancher. On
peut également relier plusieurs
machines équipées de |a méme
maniére pour travailler en réseau.
On définit dans ce cas un numéro
d'identification propre a chaque
carte. Grand Slam est livrée avec
des supports pour le disque dur, un
TCUtils 2.0 pour son installation,
des utilitaires de mise en oeuvre
d'un réseau, de lest, et de
configuration du port paralléle.
Imported by Bus +.

{Amiga)
Cette petite carte s'enfiche dans le
port souris de votre Amiga, et peut
recevoir a son autre extrémité une
souris et un joystick. Des contacts a
effleurement sur le dessus de la
carte permettent d'effectuer la

commutation nécessaire a |'emploi
de I'un ou de I'autre, ou de
dévalider le tout. Des leds
indiquent a I'utilisateur la position
en cours. Snapper Box est
disponible chez Bus Plus,
pour moins de 270 F.

{Amiga)
Sunnyline est un joli trackball tout
blanc qui remplacera efficacement

votre souris. Sa taille réduite permel

de controler d'une seule main la

boule et les boutons. Le clic est
d'une douceur cajoline sous vos

doigts, si ¢a colle, ¢’est la confiture
que vous avez sur les mains. Allez

donc les laver avant de pouvoir
faire sa connaissance chez Bus +,
Prix approximatif
communiqué : 490 F.

(Amiga)
I va bientdt falloir installer cette
rubrique en permanence, vu le
nombre de bourres abominables
qui s'abattent sur les News. La

minute de honte revient a celui qui

a introduit un zéro de trop dans le
prix de X-Copy : il fallait bien lire
350 F, et non 3500 F. Maintenant

que tout le monde a bien rigolé, la

vengeance sera terrible :
- 10 F, puisque le prix réel est en

fait de 340 F, Y

5T)
La récente apparition de
cartes graphiques pour
ST a ouvert un nouveau marché,
celui des logiciels graphiques de

haut niveau, En effet, les “palettes”

étaient jusque-a limitées aux
dimensions et faibles nuances des

modes graphiques standard, et

n’offraient que trés rarement la
possibilité d'en sortir. Les éditions

EuroSoft devraient commercialiser

vers le mois de septembre un des
tous premiers logiciels

“professionnels”, dont nous avons

eu la primeur demniérement.
Studio Effects permet de travailler
des images en 16 millions de

couleurs, auxquelles il associe des

masques sur 8 bits, Il constitue
donc une vraie palette 32 bits, et
offre une puissance raremenl vue

' sur la gamme ST. La démonstration

qui nous a 6té faite s'est déroulée

sur un TT avec la “carte graphique”

interne, le logiciel simulant les
millions de teintes par des trames
de couleurs. Son fonctionnement

étant totalement basé sur l'overlay
(combinaison de la mémoire vive et

du disque dur), il permet de
retoucher des images de plus de

200 Mo, et jusqu'a 3000 points par
pouces. La gestion de la couleur se

fait de la méme maniére que sur
Mac, puisque Studio Effect
manipule les “palettes” RVB, TLS,
CMY, CMYK et Pantone. La
séparation quadrichromique est

e

méme implémentée, sous forme
d'un module externe. Cette notion
d'ouverture est largement mise en

avant par EuroSoft, qui a I'intention

d'offrir une importante gamme
d'extensions pour ce logiciel. Il ne

nous est malheureusement pas
possible d'aborder ici les fonctions

de traitement de |'image, ni de
dessin, tant elles sont nombreuses.

Il vous faudra donc patienter
jusqu’au banc d'essai...
Son prix devrait se situer dans la
gamme des 5000 F.

Studio Scan est un logiciel & part
entire, mais aussi un module
externe de Studio Effects, Cet autre
produit d'EuroSoit est destiné a
gérer la gamme de scanners Epson
GT. Il permet de numériser des
documents avec une résolution
maximale de 600 ppp, en 256
niveaux de gris ou

employé,

(ST)

Nous annoncions le mois dernier
I‘arrivée de plusieurs “FAX
logiciels” pour ST, dont le modele
d'Arobace, intitulé “Faximilé".

Nous avons eu depuis la possibilité

de tester ce produit, qui, bien
qu‘encore en phase de finition
logicielle, fonctionne déja
pleinement. Il permel de
transmettre, grace a un modem
spécialisé (différents modeles sont
proposés) des fichiers aux formats
ASCHI, Word Plus, Calligrapher,

~ Evolution, Degas, GEM, IMG, IFF et
~ FAX. Le Rédacteur a été oublié, ce |
"': qui est surprenant devant le succes

qu'a rencontré ce logiciel.
L"émission peut se faire en différé,
et le rappel automatique en cas de
ligne occupée est offert. Signalons
que les transmissions s'effectuent

en tache de fond, laissant du temps
pour |'application en cours. Le FAX

recu peut étre imprimé ou sauve
dans les formats IMG et FAX. Son
prix est inférieur a 3000 F.

(ST-Amiga)
La société Imagine's, déja connu
pour sa gamme d'accessoires

“Golden Image”, met sur le marché

la premiére souris-stylo... ou stylo-
souris, ¢a dépendra de I'usage

prédominant que vous comptez en
faire | Plutot que de décrire en long

et en large (plutdt long que large,

couleurs suivant le
modéle de scanner

d'ailleurs) ce nouvel appareil,
référez-vous a 'illustration qui
devrait se trouver pas trop loin de
ces lignes. Grace a une
miniaturisation poussée a I'extréme,
la forme et I'ergonomie générale du
stylo-souris devrait offrir une
nouvelle fagon, originale, d'aborder
l'interface de son ordinateur. Ce
dernier terme est utilisé a dessein
puisque le stylo-souris existe pour
ST bien str, mais aussi pour Amiga
et compatibles PC, avec une
résolution de 250 ppp et une
vilesse de déplacement de 500mm
par seconde. Les modeles ‘ST sont
livrés avec Deluxe Paint ST, tandis
que les modeles ‘Amiga’ le sont
avec Deluxe Paint II, el tous les
deux sont proposés a moins
de 800F TTC.

Voici une News qui
n'a rien a voir avec
nos micros préférés,
bien que... nul ne
sait si un jour ce
nouveau concept
technologique ne
leur sera pas aussi destiné. Il s'agit
de la récente présentation d'un
nouveau systéme de gestion de
disques durs installés en “grappe”.
En effet, la société américaine
‘Legacy, el son distributeur francais
(Almatec), présentaient un logiciel
de gestion de son unité
d'extensions périphériques au
format SCSI (la tower “Legacy Mass
HFD"), qui peut contenir jusqu’a 8
carles comportant, par exemple,
des disques durs, et dont la
particularité marquante est de
permettre a I'utilisateur de retirer a
n‘importe quel moment une
quelconque des 8 cartes sans autre |
intervention que la manipulation
elle-méme. En effet, la gestion
logicielle en place autorise

- directement cette intervention, sans

avoir & rebooter, ni a configurer
quoi que ce soit, bref, tout en
continuant a travailler sur son
application en cours, et en pouvant
continuer a accéder aux données,
qui, normalement, sont
physiquement absentes aprés le
retrait de la carte ! La performance
est de taille et la complexité du
systeme tout autant, mais sachez
que le niveau de sécurité, relatif a
la conservation des données, est
référencé “Raid Niveau 5", ce qui
est supérieur 3 la sécurité
actuellement offerte sur mini et gros
systemes... Pour le moment, le
“concept” n'est disponible que sous
environnements 05/2, Unix,
Xenix, Novell et Sun.

129



3SR,

vant tout, je tiens a préciser quelques points qui me

tiennent particulierement & coeur. Qu'il soit bien

econnu que ce dossier, comme le précédent, m'a
demandé énormément de temps et de recherches (le mot
mest pas trop fort) en |'absence malheureuse d'interlocuteur
et d'infos techniques fiables chez Atari France. J'ai donc été
obligé de travailler avec les documents suivants : les plans du
Mega STE et la doc anglaise du 21 avril 89 (non officielle !)
sur le futur TT de I'époque ! Ce manque d'informations et
de documentations matérielles et logicielles de la part de la
“maison-mere” va vous obliger, messieurs les concepteurs et
programmeurs qui étes pleins de bonnes idées de développe-
ment et qui n'avez pas droit a la reconnaissance officielle
pour faire avancer le “schmilblick”, & prendre au condition-
nel certains points du dossier pour lesquels je n'ai pu que
formuler suppositions ou hypothéses. Ainsi, aprés avoir lu le
dossier STE précédent, vous allez rencontrer ici des explica-
tions différentes voire contradictoires : il faut donc com-
prendre que certains points sont ici revus (ayant reconsidéré
ou affiné mes hypothéses) dans le but de pallier ces incorrec-
tions et que bien entendu ces informations remplacent et
annulent les précédentes... Mais il reste une question a poser
comment se fait-il que des développeurs frangais doivent
passer 5 heures a chercher dans un TT, ce que des allemands
liront en 5 minutes dans une documentation bien rédigée 2!
De ce fait, il n'est pas étonnant de voir I'allemagne avec tou-
jours plus d’avance sur la France, et le ST toujours si peu
considéré dans les milieux professionnels. De toute évidence,
un énorme effort doit étre réalisé au niveau de la collabora-
tion actuelle avec les développeurs, si 'on désire que ces der-
niers fassent du bon travail. Et n'en déplaise i certains, mes
“dires” se trouvent vérifiés par le fait que cela va faire deux
mois que j'attends un certain dossier pour I'agrément d'un
développement hardware qui a pourtant déja éé présenté !
Mais revenons  nos moutons...

Le Mega STE est un STE avec les ajouts ou modifica-
tions suivantes:

- clavier séparé compatible Mega ST;

- TOS 2.5 bien plus performant (idem TT);

- 68000 16MHz avec un cache de 16Ko;

- bus VME A24/D16;
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E FARDWARE DU MEGA ¢

AMELIORER SA STATION _

Signe de I'évolution de la gamme ST, le Mega STE est venu
remplacer, au débul de I'année, les déja anciens Mega ST
1/2/4, tout comme le STE remplaga le STF.

En fait, le Mega STE es! bien plus proche du STE que d'un
Mega ST et pour cette raison, I'étude de son hardware sera
complémentaire a celle du STE parue dans notre numéro 44,
qu'il vous faut absolument connaitre (et méme relire) pour
une meilleure apprébension de cette nouvelle étude.

- emplacement coprocesseur 68881/2 16MHz;

- disque dur interne 48Mo SCSI (avec carte dma/scsi);

- un nouveau circuit TTSCU pour la gestion des interruptions;

- un nouveau circuit SSC fournissant 2 ports séries supplémentaires et
un port réseau local (LAN);

- I'horloge sauvegardée comme pour les Mega ST;

- la RAM en barrettes SIMM (2 ou 4 Mo);

- la gestion d’un drive 1.44 (HD) prévue dans le hard et le TOS;

- les ports DB15 joystick/paddle ne sont plus présents.

Pour un prix inférieur a 10000 F avec écran haute résolution, avouez
quil y a de quoi étre plus qu'intéressé, car imaginez un instant 2 combien
vous reviendraient toutes ces modifications sur votre STF/E ou Mega ST...
Cela dit, les points suivants ne seront abordés que dans le prochain numéro,
faute de temps, de place et de certaines infos : cache du 68000; drive 1.44;
coprocesseur 68881/2; bus VME; SCC. La partie sonore étant strictement
identique au STE, elle ne sera pas abordée.

PREMIERE IMPRESSION

La premiére vue de la carte mére impressionne, quand on est habitué
aux précédentes réalisations qui laissaient A désirer au niveau de la finition
(CAO). Ce coup-ci, Cest vraiment beau et fignolé ! Pas un strap, pas une
modification de derniére minute, et une carte multi-couche s'il vous plait,
avec un vernis de grande qualité ! Bref, c'est tout simplement du beau travail
et la premiére machine enfin finie & sa sortie (le TT ne bénéficie pas de cette
finition !). Il semble évident que la conception des produits de la ‘Corp.’ a
considérablement évolué aux vues des derniéres et futures réalisations
(Portfolio, Lynx, ST book, ST pad, Panther, et TT). Notez de plus qu'au
niveau du placement des composants et des périphériques, la machine est
trés bien pensée, puisque I'on trouve les supports de barrettes SIMM (Ram),
les Roms et les switches de configuration sous le disque dur qui, lui, se retire
d'un seul coup de tournevis et surtout sans faire sauter ['étiquette de garan-

— W tie ! De plus, il n'y a plus de blindage et

ST

=piiE=

i
1

[acces a la carte mere est immédiat pour peu que vous ayez retiré le capot
supérieur, ce qui est vraiment génial pour ceux qui vont souvent dans la
machine (mes potes, les hardos !). Enfin, il faut savoir que l'alimentation,
identique a celle des TT, est maintenant sérieuse, puisque fournissant
jusqua 7 Amperes sous 5 Volts, 2A sous 12V, 0.4A sous -5V et 0.3A sous -
12V, le tout pour une puissance de 64 Watts.
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DIVISEUR » PSG
+ FDOC
Fig.lA HORLOGES STE
LES HORLOGES

Puisque vous venez de relire le dossier du STE, suivons le méme fil
directeur : d'abord les horloges du systéme. Sur les figures 1 A et B, vous
pouvez constater que des différences sont apparues essentiellement 3 cause
des nouveaux éléments implantés dans la machine. Ainsi, I'horloge 16MHz
issue du GST Shifter, strictement identique 2 celui des STE (méme si le
numéro de série est C301712 au lieu de C300588; différences internes ?),
cadence maintenant la TTSCU (TT System Control Unit), coeur des inter-
ruptions du systeme, identique a celui des TT et que nous verrons en détail
plus loin. La MCU (Memory Control Unit) est la méme et fournit toujours
les horloges 0.5 MHz pour les ACIAS et 2 MHz pour le PSG (Programable
Sound Generator), mais non utilisée comme sur les STE  cause de la possi-
bilité de brancher un genlock et des risques de changement de la valeur de
cadencement du PSG, comme expliqué en détail dans le dossier STE. Au
passage, j'en profite pour vous faire remarquer que I'interface genlock est
toujours la et qu'elle est expliquée en détails dans notre précédent numéro
en vue de mettre a niveau les STF/Mega ST. La MCU fournit toujours
aussi I'horloge de 4 MHz pour le MFP et 8 MHz pour le 68000, le blitter,
le circuit DMA-Disk et maintenant le SCC (Serial Communication
Controler) que nous verrons plus loin.

osc.
18MH 4
32 MHz * $ TTSCU
[ Heu
SELECTION =r IEFSTTER
' SOVKHT —P ACIAS
EMHz —— N.C.
HOR LOGE FoLy
EXTERNE —M P S
scLK(2) SMHZT f— gﬁ???“
oMA
PAL U487 scc
osc. | 2 —$ FILTRES sonN
L
16 MHz cLE » PsG
FCCLK (8716) KrGe
- ——————p Bus uME
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La partie ayant changé est essentiellement celle chargée
d'assurer des horloges indépendantes de I'horloge principale
(32MHz) toujours a cause d'un éventuel genlock. Ainsi, le
bus VME, le FDC (Floppy Disk Controler), le GST Shifter
(partie son DMA) et le PSG regoivent des horloges issues
d’un PAL (réseau logique programmé) U407 de type
22V10, dont certaines bascules internes assurent les divi-
sions de la fréquence de 16 MHz, en remplacement du
74L574 pour le STE (figure 1A). Remarquez que FCCLK
est une horloge qui prend 2 valeurs possibles puisque qu'il
est prévu de piloter des lecteurs 1.44 Mo et que, dans ce cas,
le FDC n'est plus cadencé & 8 mais 2 16 MHz. Cette partie
sera abordée le mois prochain, dans le but de brancher un
drive 1.44 Mo dans n'inporte quel systéme ST'!

LE SYSTEME MCU/SHIFTER

La MCU n'a pas changé et malheureusement, nous
sommes donc toujours limités 3 4 Mo de Ram et cest la le
seul gros reproche que je puisse faire A cette machine... Sur les
figures 2 et 3, vous retrouvez les classiques circuits MCU et
Shifter, mais en représentation fonctionnelle et non pas phy-
sique comme dans notre précédent dossier, ce qui est plus
clair pour les quelques modifications intervenues dans ['utili-
sation des broches de la MCU. Tout d'abord, toute la gestion
des cycles bus d'interruptions n'est plus assurée par la MCU,
puisque le nouveau circuit TTSCU en a maintenant le role et
I'exclusivieé. Ainsi les broches *IPL2, *IPL1 et *IPLO ne sont
plus connectées au 68000. De méme, les trois broches reliées
au MFP (*MFPCS = MFP Chip Select; *MFPINT = MFP
[NTerrupt; *IACK = Interrupt ACKnowledge) ne sont plus
utilisées. De méme, la broche *VPA (Valid Peripheral
Address) nest plus utilisée. Mais cette broche a deux fonctions
bien différentes : pour les circuits devant communiquer en
mode synchrone avec le processeur, comme cest le cas, dans
les ST, des ACIAS 6850 et du circuit horloge RP5C15, elle
indique au processeur que I'adresse, que ce dernier vient de
placer sur le bus et valider avec un *AS (Address Strobe), est
celle d'un ACIA (décodage d'adresse de la MCU) et qu'il doit
donc passer en mode synchrone. A ce moment-la le proces-
seur attend que son signal E (signal d’horloge de 1/10 de celle
de cadencement du 68000) destiné au cadencement de
I'’ACIA soit a 0, puis envoie un *VMA (Valid Memory
Address) vers la MCU qui sélectionne alors 'ACIA avec le
signal 6850. Petite remarque pertinente : les ACIAS 6850 ne
supportent pas de cadencement au dessus de 1 MHz, mais
lorsque le 68000 est en mode 16 MHz, son signal E est alors
16/10 = 1.6 MHz et ce sont donc des ACIAS 68B50, accep-
tant jusqu'a 2 MHz qui sont dans le Mega STE.
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Figure 2: MCU MegaSTE. (c)HardmaSTTer, Centaur, ADCS0S.

SFFFC20 a SFFFC3E A la

Lautre fonction du VPA est d'indiquer au
68000 que la demande d'interruption qui vient
de lui arriver sur ses broches IPL, maintenant
gérées par la TTSCU, est une auto-interuption
dont le niveau est directement lu sur I'état des
broches IPL. Il y a ainsi 8 niveaux d’auto-inter-
ruption possibles avec la plus forte et non mas-
quable NMI; le numéro de vecteur n'est pas lu
sur le bus poids faible de données puisque celui-
¢i a une correspondance dans le 68000. La
TTSCU génere elle-méme le signal VPA
(nommé *AVEC = Auto VECtor comme sur les
68020/30 qui ne possédent plus de mode syn-
chrone pour les circuits 68xx) et celui de la MCU
nest donc plus utilisé. De ce fait, le VPA néces-
saire aux transferts avec les ACIAS et le RPSCI5
a du éure généré depuis une nouvelle logique qui
se trouve dans les PALs U407 et UAO2. La PAL
U407 envoie le *VPA  partir de la réception :

1) du signal de sélection de la zone d’adresses
$xxFCxx/$xxFDxx (bits A15 & A2) nommé
*FCODxx et généré par le PAL UA02 (type
20L8);

2) et du signal *IO venant d'une porte NAND
4 8 entrées (UAO1) relides aux bits A23 2
Al6.  Ainsi, cest la  zone
SFFFCO0/SFFFDFF qui génére un *VPA,
les adresses de I'horloge sauvegardée étant

réception d’un signal *VPA, le
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68000 va envoyer un *VMA i la MCU qui, en fonction de
I'adresse présente sur le bus, va envoyer soit le signal 6850 de
sélection d’ACIAS, soit le signal *RTCCS accompagné de
*RTCRD ou *RTCWD (Real Time Clock Chip Select,

Read Data, Write Data) pour la sélection et la lecture ou

['écriture du RP5CI15.

Sur la MCU, certaines broches ont une utilisation incertai-
ne, comme le signal RDY du groupe de broches relatives au
DMA-Disk. Pour cela, j'ai essayé de vous donner une explica-
tion plus précise sur le fonctionnement d'un cycle DMA-Disk,
mais ceci est 4 prendre au conditionnel comme base de
réflexion. Pour qu'un cycle DMA démarre, le systéme doit ini-
tialiser les compteurs DMA de la MCU (adresse de base a partir
de laquelle les données seront lues ou écrites), puis le controleur
DMA-Disk en lui indiquant le canal choisi, 4 savoir lent (max
500Kbits/s = floppy) ou rapide (max 8Mbits/S = port ACSI), et
le nombre d'octets a transférer. Par exemple, pour un transfert
d'un secteur du drive vers la mémoire : le FDC (Floppy Disk

Dans cette hypothése du fonc- UCC 26 . . 57 GND
tionnement d'un transfert DMA- Vee 221 T EE SNBint
Disk, le signal RDY est bi-direc- *ORT 25: 1 52 Focs

 tionnel, mais il est bien difficlle de | 757 &1 i€ AT
le vérifier pour 'instant. Une chose BE 12. . 17 HDs
D4 1@« « 3 HD4
semble stire : la routine systeme de B2 &= rT M2
transfert DMA est complexe et doit 56 &: % Tod
surveiller le compteur du |
DMADC, puisque l'interruption [F19-8 ACSI Interne

prét a étre transféré en envoyant le signal DRQ (Data ReQuest) sur la
broche FDRQ (Floppy Disk ReQuest). A ce moment-la, le controleur
DMA-Disk lit cet octet et signale son besoin urgent du bus & la MCU avec
le signal RDY (ReaDY). La MCU demande alors le bus au 68000 avec le
signal *BR (Bus Request); le 68000 finit son cycle en cours et envoic le
signal “BG (Bus Grant = Autribution du bus) a la MCU qui confirme
queelle prend le bus avec le signal *BGACK (Bus Grant ACKnowledge =
reconnaissance d'attribution de bus) qui place la plupart des broches du
68000 a I'érat de haute impédance et ceci tant que le signal *BGACK est
maintenu. Le bus étant libre, la MCU signale alors au DMADC (DMA
Disk Controler) que le bus est libre et qu'il doit placer 'octet sur le bus de
données. Le DMADC signale alors que I'octet est bien sur le bus en
envoyant de nouveau un signal RDY et la MCU stocke 'octet en ram 2
Iadresse de base prévue. Le DMADC attend alors I'octet suivant en prove-
nance du FDC. Ceci se répéte jusqu'a ce que le compteur du DMADC soit
arrivé a 0, moment ol le signal RDY ne sera plus envoyé a la MCU, qui

- cessera alors de demander le bus. Pour un transfert de la Ram vers le drive,

le déroulement est le méme  savoir que le FDC envoie le signal *DRQ au
DMADC pour lui dire qu'il est prét a recevoir un octet; le DMADC envoie

- alors le signal RDY a la MCU qui prend le bus puis prévient le DMADC

que I'octer demandé est présent sur le bus avec le signal RDY. Rappelons
que le Mega STE est équipé d'un disque dur interne SCSI, et qu'une carte

* de conversion DMA/SCSI est présente, utilisant un connecteur DMA inter-

ne (voir son brochage en figure 8).

DINT (Disk INTerrupt) issue, dans la MCU, des interruptions drive
(FDINT) et disque dur ("HDINT) n'est pas validée a I'entrée du MFP. Enfin,
le signal *DMA n'a jamais été utilisé sur la MCU puisqu'il est, sur les STF et
Mega ST, le signal reliant le GLUE a la MMU tout comme le signal RDY
relie le DMADC au GLUE. Méme remarque pour *RAM et *DEV qui sont,
eux, des signaux de sélection issus d'un décodage d’adresse du GLUE, 4 savoir
que “RAM devrait sélectionner la MMU pour un acces i la ram et *DEV
décode les adresses $FFxoxx afin de sélectionner les registres de la MMU (bus
d'adresses limité a 21 bits !). De méme pour 'incerruption blitcer *BINT, qui
est non validée dans le MFP. Mais nous la verrons le mois prochain, car un
gros mystére demeure : sur 'ancienne gamme, le signal *BINT n'arrive pas
sur la MMU ou le GLUE, et de plus, elle est une sortie alors que sur les plans
des STE, elle devient une entrée dans la MCU (??) - cherchez l'erreur... Enfin,
les broches *EINTx ne sont toujours pas utilisées car, est-il besoin de le rappe-
ler, le bus Mega n'est pas présent dans le Mega STE.

Les ports joysticks et paddles n'étant plus disponibles,
les broches leur correspondant sont toutes libres 2 I'excep-
tion de *BUTTON qui valide toujours 8 switches corres-
pondant aux 8 bits de poids fort de I'adresse $FF9200.
Deux de ces switches sont actuellement connus : les deux
derniers des bits 6 et 7. Le 6 permet de passer en mode
drive 1.44 et de faire apparaitre le bouton de choix ‘haute
densit¢’ dans le menu format’ du bureau. Mais pour ['ins-
tant, je n'ai pas trouvé la raison de I'échec qui semble étre
général (bug du TOS comme sur TT ?) et la encore, je vous
donne rendez-vous au mois prochain. Le switch 6 n'a que la
fonction amusante de faire disparaitre le son DMA de la
configuration soft créée au boot.

Le son DMA est pris en charge par le GST Shifter et
tous les registres de la zone DMA-Son
(SFF8900/$FF8920) sont dans la MCU (voir ST Mag 44
sur le STE) a I'exception du registre SAMPMOD en
$FF8920, qui permer de choisir la fréquence d'échantillo-
nage et le mode mono ou stéréo. Une fois le registre PLAY-
MOD en $FF8900 (poids faible) configuré pour jouer un
morceau, les deux premiers octets (voie gauche, voie droi-
te) sont lus sur 16 bits depuis la Ram par la MCU i
I'adresse de base (MCU) de I'échantillon, puis placés sur le
bus vidéo du shifter qui ne les lira que s'il regoit le signal
*SLOAD (Sound LOAD) les validant et comparable & un
*AS pour une adresse du bus. Le shifter n'a plus alors qua
séparer le mot en deux octets qui seront envoyés a tour de
role et surtout selon le rythme décidé par le registre de fré-
quence. C'est a cette fréquence d'envoi des octets vers les
deux convertisseurs N/A que le shifter demande les don-
nées suivantes 4 la MCU avec le signal *SREQ (Sound
REQuest). Une fois tous les mots d'un sample envoyés, la
MCU refuse de fournir un nouveau mot au shifter et
envoie une interruption (*SINT) au MFP. Quant au signal
*SREQ, il doit étre annulé au bout d'un temps critique de
non-réponse de la MCU, avec un signal *SLOAD.

La séquence d'échange de données de la MCU vers le
Shifter est basée sur le méme principe mais d’autres signaux
interviennent pour la gestion de la vidéo. Le signal vidéo
*VSync (Vertical SYNC) fournit le timing interne de la MCU
pour 'envoi des données vers le Shifter. Pendant le blanking
vertical (période de remontée du canon pour une nouvelle
image), l'adresse de base de la Ram vidéo est transférée dans le
compteur d'adresse vidéo. Le signal DE (Display Enable), issu
a l'origine du GLUE (générateur de *Vsync et *HSync),
indique au shifter que le canon est en train de balayer la partie
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utile de la ligne (celle que I'on voit en vert dans le
bureau) et que les données doivent étres lues
depuis la Ram vers le Shifter. Le signal *DCYC
(Data CYCle) est connecté a la broche *LOAD du
shifter et son réle est le méme que celui de
*SLOAD : valider les données sur le bus vidéo. scu
Enfin, le signal *BLANK bloque les sorties vidéo
du shifter le temps que le canon traverse ['écran
pour retourner a gauche en fin de ligne ou en haut
pour une nouvelle image. Sans lui, 'écran affiche-
rait des traits en diagonale de la couleur de fond.
Enfin, la palette de couleurs est sélectionnée par le

signal *CMPCS (Color MaP Chip Select), qui est

le résultat d'un décodage d'adresses dans la MCU. REC

mais ce signal sélectionne aussi les quelques autres
registres du Shifter (résolution et son).

LES ROMS
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[l'y a 256 Ko de Roms qui sont en deux boiiers d«
128 Ko, soit en Eprom (32 broches) soit en Rom (28 broches),
mais les premiéres machines n'avaient que des Eproms. Comme
sur le STE, des jumpers sont disponibles pour mettre différents
types de boitiers comme indiqué sur la figure 7

TYPE WZ2e1 W202 MW=e=
2E6K - 1-2 NZC
S1zK 2-3 2-2 NeC
ROMS 1M 2-2 2-3 2-3
EFROMS 1M 1-2 2-3 1-2
Fig. 7 Jumpers TOS
LA TISCU

Clest le circuit principal des interruptions, mais nous
mavons pas beaucoup d'informations i son sujet (ch oui !).
Pour sa programmation, il va vous falloir chercher, car la figu-
re NA des nouvelles adresses du Mega STE est tout ce que j'ai
a vous proposer... Pour le hard, vous pouvez remarquer les
signaux de la MCU qui ont la charge de la bonne marche des
interruptions dans toute la machine et en particulier pour le
bus VME, mais nous en parlerons dans la deuxieme partie de
ce dossier. La TTSCU est pourvue d'une broche de sélection
du coprocesseur arithmétique qui n'est bien sr pas tilisée ici,
puisque le 68000 est incapable de dialoguer de cette faon si
directe avec un 68881/2 qu'il ne peut que reconnaitre comme
un périphérique (voir notre prochain numéro). Remarquez
ausssi la broche de sélection d'un deuxieme MFP; ¢a ne vous
rappelle pas le TT ? D'autre part, notons que le MFP n'a pas
changé au niveau de I'urilisation de ses broches, mais ces der-
ni¢res nont plus la méme disposition en raison du change-
ment de boitier - Quad Pack 52 (voir figure 6).

La broche "POR (POwer Reset) est une broche de reset mais qui n'est mise
au niveau bas que lors de la mise sous tension de la machine; ainsi les registres
de la TTSSCU ne peuvent étre réinitialisés par mesure de sécurité. La broche
"DSACKT (Data Strobe

"4
3 ;
: U ACKnowledge) st
WM a0 Iéquivalent mot fort
CCCCCTE »xxwOQ
T Teaeer (8020730 de la broche
Tc|s NANSL 40 los "DTACK du 68000. La
6|2 ac |pa . "
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Fig.6 * 68981 PLCC | i ne me semble pas

¢vidente... Enfin, les broches “IOCSI et “IOCS2 représentent de zones
d'adresses décodées et sont prévues sur TT pour brancher 2 circuits périphé-
riques supplémentaires au choix des concepreurs. Ils couvrent la zone

$FFA000 A $FFA3FE Quant & la broche TMC, je n'ai aucune idée de son

nom, ni de sa fonction mais elle n'est pas utilisée non plus sur TT.
p

Cette premiére partie étant terminée, j'espére que vous ne manquerez
pas la suite (et fin) le mois prochain, qui devrait étre plus intéressante enco-
re, d'autant que nous y aborderons le branchement d’un coprocesseur arith-
métique et d'un drive 1.44 pour tous les ST.
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“MEGABOOT “

Les problemes liés a la gestion du dossier AUTO et
autres accessoires sont légion sur ST. Aussi Megaboot a-t-il
été créé : ce petit programme de 14 Ko, placé dans le dossier
' AUTO permet de choisir d’une part les logiciels que I'on
veut faire démarrer parmi ceux présents dans ce fameux dos-
sier AUTO et d'autre part de choisir les accessoires dont on
veut se servir. Megaboot doit étre placé en premiére position
dans le dossier AUTO, ce qui se fait automatiquement et
trés rapidement au moyen d'un autre petit programme lui
aussi fourni. Dés lors, en appuyant sur Control au démarra-
ge, on choisit son environnement de travail, environnement
qui sera sauvegardé et automatiquement rechargé a chaque
démarrage, sauf si bien stir on appuie sur Control, auquel
cas I'écran de configuration réapparaitra.

[1 s'agit typiquement du genre de logiciel que I'on trouve 2
' des dizaines d’exemplaires différents en domaine public.
Celui-la a le mérite d'étre assez joli et d'utiliser la souris et des
genres de menus déroulants méme s'il est en AUTO. De plus,
il semble assez bien écrit, aucun plantage n'ayant été remar-

qué, méme en urilisant Megaboot avec “d’horribles” pro-
grammes qui veulent, eux aussi, étre en premiere place dans le
fichier AUTO comme Hotwire ou des accessoires tordus

comme Hyperswitch (le programme multi-ST d’ATonce).

Mt‘gab{mr fonctionne donc correctement, reste & savoir
s'il vaut le prix que I'on en demande. Remarquez qu'au
moins, contrairement aux logiciels du domaine public, il y a

JILTAIRE ¥ LA INQUVELLE dERlE DES "

La société Esat Software vient d'éditer une série de petits uti-
litaires logiciels qui peuvent vous rendre de nombreux ser-
vices. Il s’agit de la série des “Mégas”, au prix unitaire de
190 F, et méme si certaines de leurs fonctions ont déja été
rencontrées dans tel ou tel domaine public, ils n’en présentent
pas moins l'avantage de rassembler en quelques disquettes
lessentiel des utilitaires indispensables aujourd’bui.

compatibilité, tout est pour le mieux puisque le programme marche du 260
ST au TT, en passant par tous les STE et autres bizarreries...
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“MEGACOOL “

Megacool, c’est un sacré nom, hein ? En tout cas, c'est un nom qui pro-
met. Procédons par indices : Mégacool est un accessoire de bureau.
Mégacool permet d'agir sur la configuration des entrée-sorties de tous les
types de ST. Mégacool fonctionne dans toutes les résolutions... Maintenant,
si vous avez en plus jeté un coup d'oeil 4 la photo d’écran qui suit (allez-y !),
vous devriez avoir compris que Megacool est un super panneau de controle.
Eh oui, encore un a rajouter a la longue liste des panneaux de controle que
les programmeurs sur ST ont mis au monde...

Megacool a néanmoins quelques mérites : il semble tout d’abord étre trés
bien écrit, dans la vraie tradition du GEM, donc pas de problemes de planta-
ge a craindre, ou alors cela ne sera pas de sa faute. Ensuite, on peut pratique-
ment tout configurer, de la date 2 'heure, 4 la vitesse de la souris, et des indi-
cateurs d'état des touches sont aussi disponibles. Mais, plus intéressant, cer-
taines options méritent que I'on s'y arréte : la souris peut devenir turbo, c'est-
a-dire que le déplacement est proportionnel i I'accélération (oui, c'est du

| une petite doc reliée et verte. Question I A A =2 == W W d<ja vw), mais elle peur aussi gérer 'écran

ST
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comme un tore (dixit la doc), c'est-d-dire que lorsqu'elle atteint un des bords
de I'écran, elle apparait de I'autre coté, tandis qu'une derniére option permet
d’en faire une souris pour gaucher (simple inversion des boutons).

Megacool permet aussi d'éteindre I'écran au bout d'un certain temps ou
de vérifier si un boot secteur est exécutable (pas mal). Enfin, un petit
module intitulé “mémoire” donne la valeur contenue dans une adresse choi-
sie, il parait que a peut servir. En conclusion, Megacool est un bon pan-
neau de controle, reste 4 savoir si son existence est réellement justifiée
puisque, comme dans le cas du programme précédent, il en existe des
tonnes en domaine public.

“MEGASTICK “

Alors pour celui-la, on va aller trés vite : Megastick est un programme
pour faire des ériquettes. Mais des étiquettes pour qui ? “Des étiquettes
pour cassette audio ou vidéo, pour disque compact ou 33 tours et pour dis-
quette 3"1/2 %, répondit I'écho. Les étiquettes seront ensuite imprimées
sur 9, 24 aiguilles ou laser.

Lintérér majeur réside dans la présence d'une petite base de données ot
Fon rentre les caractéristiques de ses étiquettes pour une réutilisation future.
Selon le type de support 4 ériqueter, les champs sont différents, ainsi pour
les disques, on peut indiquer les temps de chaque morceau, alors que pour
une disquette on aura des indications S, DF, un indicateur de protection,
etc. Les étiquettes des disquettes peuvent aussi recevoir des petits dessins
pour décorer I'ensemble, un éditeur d'icones étant lui aussi fourni.

1
-+ Qo

I o

“MEGAFILECOPY *

Et encore un ! Comme son nom I'indique, celui-la permet
de copier des fichiers sans passer par 'intermédiaire du bureau
GEM. Megafilecopy existe sous forme d’accessoire de bureau
ou de programme seul. Le programme se présente en fait
comme un gros sélecreur d'objet. On y sélectionne donc ses
fichiers, on indique olt on veur les mettre et devinez quoi...
Megamachin fait le transfert | Une paire d’options est aussi I3
pour formater une disquette, faire un “mapping” de la dis-
quette ou détruire un éventuel virus, Que dire de plus, sinon
que c'est sous GEM, assez joli et relativement utile.

Voila, c'en est fini de la série des “Mega” de chez ESAT.
En fait non, je viens de voir qu'un cinquieme utilitaire est
aussi disponible, il s'agit de Megadesk qui permet, parait-il, de
remplacer le bureau GEM par un autre bureau encore plus
performant que celui du TT ! Mais ¢a m'intéresse | Mais on
né me |'a pas donné celui-13, nous y reviendrons strement.

Frangois Pages
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QUOI DE NEUF DOCTEUR ?

Vous savez désormais que les émulateurs PC utilisent
pour la plupart un microprocesseur fourni sur un petit cir-
cuit imprimé, circuit qui doit étre implanté au coeur du ST,
la plupart du temps sur le 68000 lui-méme, et plus rarement
sur le Bus des Megas. Un petit peu a part, Supercharger
communiquait de son coté par l'intermédiaire du port DMA
(port du disque dur), alors qu'il contient comme les autres
un microprocesseur pour lui tout seul.

Mais alors, qu'est-ce qui peut bien changer aujourd’hui ?
Un 386 ? Un 486 ? Que nenni hélas mes amis, nous n'en
sommes encore pas l3; le nouveau venu, qui se prénomme
ATonce, se contente de posséder un 80286 cadencé a 16
MHz au lieu des traditionnels 8 MHz comme le faisait AT
Speed. Il ne faut cependant pas sattendre a avoir une vitesse
d'exécution deux fois supérieure, le microprocesseur n'étant
pas le seul facteur de vitesse. A part cela, ATonce se présente
lui aussi sur un petit circuit imprimé d'une dizaine de centi-
metres de coté, qu'il faut installer dans le ST.

La "béte”, le ventre ouvert...

LINSTALLATION

Comme d’habitude avec ce genre d'extension ‘hard’, la
mise en place n'est pas des plus simples méme si le manuel
tente d'en minimiser I'importance. Dailleurs, ce dernier,
sur 60 pages, n'en contient pas moins de 31 rien que pour
cette satanée installation. En fait, pour ['urilisateur moyen,

AIUNCE™ DE

ORTEX

L'émulation PC est de retour avec un nouveau venu teuton,
qui propose, comme nous allons le voir, un petit “plus”
Jace a ses petits camarades disponibles depuis maintenant
plusieurs mois en France. Mais quel est donc ce petit plus ?
Calmons-nous quelques instants avant de reprendre
la lecture de cet article a rebondissements...

AMELIORER SA STATION

tions prés) et moi, micux vaut laisser faire un professionnel qui l'installera
trés bien tout en vous conservant la garantie.

Pour les autres, plusieurs cas se présentent, selon la forme du 68000
(standard ou carré) et 'endroit ot il se trouve. Ainsi, avec un 68000 paral-
|élépipédique (celui qui n'est pas carré), I'opération, ou devrait-on dire la
greffe, ne devrait pas durer plus de 30 minutes, démontage et remontage
compris. Deux connecteurs sont disponibles en option : I'un pour le
68000 carré et 'autre pour le branchement par I'intermédiaire du Bus des
Mégas. Cette derniére solution étant préférable pour tous les possesseurs
de Méga (connexion et déconnexion faciles).

Pour fonctionner 2 16 MHz, le 286 a bien sir besoin d'une horloge a cette
cadence qu'il ne peut prélever sur le 68000 qui tourne comme vous le savez 2 8
MHz. Un petit il part donc de la carte pour aller chercher son bonheur sur la
patte 39 du shifter, on peut le voir sur la photo de I'intérieur du ST. La photo 1
représente la carte installée dans un Méga 4, sur le 68000 et non dans le port
des Mégas comme je I'ai conseillé tout a I'heure car nous n‘avons pas eu le
connecteur en option. Voila notre ST prét pour de nouvelles aventures, il ne
reste plus qu'a le refermer et a fébrilement insérer la disquette dans le lecteur...

INSERONS

A la mise sous tension, il se peut dans le pire des cas que rien ne fonc-
tionne. Ceci impliquerait un retour a la case départ pour une nouvelle instal-
lation, mais il ne devrait pas y avoir de raison pour un quelconque mauvais
fonctionnement. Nous avons quand méme rencontré un cas assez bizarre ou
apparaissaient des demi-bombes (coupées horizontalement, comme les
tomates); heureusement, tout est bien vite rentré dans ['ordre. Il faut dire que
nous avons tenté de fixer AT Speed et ATonce 'un sur Iautre, ce qui aurait
fait le premier ST tri-processeur mais avis aux amateurs, ¢a ne marche pas...

Insérons donc la disquette sur laquelle se trouvent divers programmes :

c'est-a-dire vous (3 quelques excep- - A, A, . e ey Yy - Fontmaster, ATonce, Install er un accessoire

ST
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que nous verrons plus loin, Hyperswitch. La premitre chose a faire éant de
démarrer Install afin de reconnaitre la configuration utilisée (disque dur, lecteur
externe, configuration mémoire et j'en passe). Aprés la sauvegarde de ces para-
metres vient le moment de démarrer ATonce lui-méme, diverses informations
concernant le systeme sont alors affichées comme on peut le voir sur la photo 2.

Il faut alors remplacer la disquette ATonce par une disquette DOS qu'il
vous faudra trouver par vos propres moyens, ce qui est bien dommage car le
DOS devrait étre fourni pour le méme prix. Que dire ensuite de ATonce, si
ce mest qu'il réagit trés trés vite, on n'a pas le temps de lire les directory qui
défilent a la vitesse de la lumiere (NDLR: au moins !).

L'écran aprés le lancement du DOS

Les programmes professionnels marchent convenablement, mais Flight

~ Simulator 4, qui est un des piliers de test de compatibilité refuse de fonctionner.

Avec ce simulateur de vol, selon le mode graphique wtilisé, soit rien n'apparait 2
Iécran, soit tout semble marcher mais rien ne marche en fait. Méme les touches
Curl-Alt-Del qui devraient faire un joli reset, refusent de dispenser leurs bons
offices; il ne reste plus qu'a se pencher pour faire risette avec le bouton du ST. Bien
dommage, ce petit manque de compatibilité, quand on sait que le facteur Norton
est de 8.0, ce qui rend ATonce un tout petit peu plus rapide qu'un AT-03.

LES PROGRAMMES ANNEXES

Fontmaster, tout d'abord, est un petit utlitaire moche et anti-convivial qui
permet de créer ou de modifier une fonte MSDOS existante. Cest un program-
me sous TOS qui a le mérite d'exister pour les services qu'il peut rendre 2 un uli-
sateur patient et entété, la rapidité n'étant pas son fort. La figure 3 montre Iaspect
de la chose : rien de bien merveilleux, les options sont appelées par les touches de
fonction. Moi qui croyait que ce genre de programmation étai dépassée !

Plus intéressant, Hyperswitch est censé permettre de faire fonctionner
plusieurs ST sur un ST. Je m'explique : le programme découpe en fait la
mémoire disponible (RAM) en plusieurs paquets (jusqu'a 8), et grice
P'accessoire il est possible de faire fonctionner I'un ou I'autre de ces ST

BOvece s Jolld e a1l 1114 mav | "HE/R'
()me,- ./B123156789:; <=>7RABCDEFGHIIXLINO
PORSTUVURY2L\]"_" abcdefghijkinnopgrstuvu
xye{l EOBINIEHHIIIM:EUH Iiﬂmttdlﬁ'ﬁ
1kApvEonpOsTugxy Il'“"
:g:!rl-ﬂ*lhl T ::fcﬁ!!u H- £ { GOUGENT DY
+=*f. in

Vous frouvez ¢a beau ?...

“logiques”. Sur le premier, on peut par exemple rester sous
GEM, sur le deuxiéme on travaillera sous DOS et puis sur
le troisieme aussi sous GEM, vous aurez certainement
compris le principe... Hyperswitch ne permet cependant
pas de faire du multitiche puisque quand I'un des ST
logiques fonctionne, les autres sont gelés, qu'ils soient ou
non en train d'utiliser le méme systeme d'exploitation. Ce
genre d'urilitaire est trés pratique si les logiciels utilisés ne
plantaient jamais, mais comme ce n'est jamais tout 2 fait le
cas (sur ST), et que les accessoires exotiques de ce type ne
se supportent pas entre eux, bonjour les dégats !

En effet, lorsqu'un des programmes plante, un seul des ST
logiques est-il concerné ou a-t-il entrainé tout le monde dans
sa chute ? De plus, les acces disque sont trés difficiles A gérer, il
faudrait que chaque ST logique, donc chaque application, ait
sa propre partition sous peine de plantage sournois, voire
méme de destruction de données. Laccessoire, que vous pou-
vez voir en figure 2, est de plus assez compliqué i configurer.

CONCLUONS

ATonce dispose d'un belle panoplie de modes graphiques:
CGA (640x200), Hercules (720x348), Olivetti (640x400),

Bureau Fichier Visualisation Options
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EGA Monochrome (640x350) et VGA monochrome
(640x480). Si vous possédez uniquement un moniteur cou-
leur (ou une télé), seul le premier de ces modes est disponible
: le CGA. En revanche, tous peuvent étre obtenus sur un bon
vieil SM124 ou 125, et dans le cas ol la résolution est supé-
rieure a celle de ce périphérique (640x400), I'écran a la possi-
bilité de scroller A I'aide des touches Help et Undo.

Pour changer de mode graphique, il suffit de lancer sous
DOS un des cinq programmes fournis : il s'agit de
CGA.EXE, MDA.EXE, EGA.EXE, VGA.EXE et
V400.EXE, on ne pouvait faire plus clair. INVERS.EXE
permet de son coté de switcher entre les modes normaux et
inverse. Le boot du DOS se fait au choix sur disquette ou
disque dur, avec reconnaissance d'un maximum de 24 parti-
tions. Si vous trouvez un ‘driver’ souris, il n'y a pas de pro-
bleme, Windows 3.0 lui aussi, avec la possibilité d'utiliser

plus de 640 Ko comme cest I'habitude.

La SLM 804 (imprimante laser) n'est pas en reste puis-
qu'un ensemble de petits utilitaires permet de la rentabiliser,
mais il vous faudra néanmoins plus de 1 Mo de RAM. Reste
que si vous voulez utiliser ATonce avec Windows, une laser
et Hyperswitch pour continuer  travailler en mode ST, le
minimum a posséder est un Méga 4.

Frangois Pages
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nzonlalemepl ou vertlcglen'mnt chaque coup devant étre marement réfléchi pour pouvoir finir une partie. Il est possible que
lgré votre intense cogitation, la touche "UNDO" vous soit agréable car elle

met de revenir un coup en arriére et ceci & volonté. La possibilité de visionner ON 3 our .
ne partie coup par coup ou d’en reprendre une préalablement LU EIGEER IR Ty vas faire une dictée de dix phra
ne en rien l'intérrét du jeu car vous pouvez choisir entre 3 types de Solitaire. fu shopdsi S ainenat Al i B
- * 5 e I « p on nom

i au
clavier et appuie sur Return.
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ref, 'essayer c'est I'adopter.

SOIL.O

ot it ot R Moyenne Résolution
y Touts Modeles

s ; ; N 2 SF

75 Francs

ATTENTION ! Ce produit n’est pas un jeu, mais un
cours d’orthographe d’usage. En cadeau, un petit
programme fera aussi "rabdcher” les tables de
multiplication.

! Concocté par une institutrice, et selon le principe pédagogique de I'auto-diciée, ce
|programme propose 50 séances de 15 4 20 minutes chacune, qui feront progresser
Erol_re enfant en orthographe d'usage. Idéal pour les devoirs de vacances, ou pour les
|"faibles” en orthographe. Ce logiciel s’adresse également a toutes les écoles. Chaque
[instituteur pourra y incorporer ses propres phrases.

75 Francs

VITE, PERSONNE
NE REGARDE!...
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CONCOURS D.C.K.

EURO-SOFT ET ST MAGAZINE
ORGANISENT UN MEGA
CONCOURS SUR LE CREATEUR

DE DEMOS ET MEGA-DEMOS
"D.C.K."

REGLEMENT DU CONCOURS

1) La société Euro-Soft et ST Magazine organisent un concours de réalisations de Démos sur Atari ST 4 pantir du
logiciel “DCK” (Démo Construction Kit)

2} Ce concours est ouvert 4 toute personne physicue, 3 rison d'une seule candidature par paricipation, Seront refusées
toutefols les candidatures suiviantes
toute personne physique ou morale participant 4 I'organisation d'Euro-Soft ou de Pressimage ;
- les agents ou salariés de ces structures, ainsi que les membres de leurs familtes

3) 31 prix, dune valeur globale supérieure 4 24.000 F, seront distribués comme suit

ler prix: 1 MegaSTE 4 Mo, maniteur couleur, offert par Euro-Soft;
- du 2éme au 11eme prix: 10 cartouches “Ultimate Ripper”, offertes par Furo-Soft ;

du 12éme au 16eme prix: 5 logiciels au cholx dans la Boutique de Pressimage, compris dans la gamme de prix
unitaires de 75 3 250 F, offerts par ST Magazine
- du 17¢me au 21éme prix: 5 trackballs offents par ST Magazine ;

du 22éme au 31éme prix: 10 abonnements gratuits d'un an ST Magazine ;
Un seul prix sera attribu par concurrent, ¢t une seule réalisation acceptée par candidature.

4) Realisations: les oeuvres doivent étre réalisees sur Atari, en utilisant le logiciel “D.CK" (Démo Construction Ki) et
dovent ére onginales (le pamicipant en étant [auteur et ne Fayant pmais exploitée commercialement). Les participants
devront présenter leurs réalisations sur deux disquettes 371/2 double-face (formatage systéme Atari) - une disquette
comportera be ou les fichien(s) en datas (extension "DCK) et Fautre les mémes fichiers compilés (extension ' PRG), Les
Méga-démaos sont autorisées ef meéme conseillies,

5) Les réalisations, obligatoirement accompagnées du bulletin de participation diiment rempli et signé (signature des
parents pour les mineurs), ainsi que de L fiche d'enregistrement du logiciel, doivent impérativement parvenie 3 “FURO-
SOFT, Concours DCK, 190 rue de Lezennes 59650 VILLENEUVE d'ASCQ" avant le 30 Septembre 1991 3 minuit, le cachet de
la poste faisant foi

6} Les décisions du Jury de sélection, composé de diverses personnes (infographistes, musiciens, eic.) et noamment des
responsables de [ Rubrique “Démos” de ST Magazine, ne seront pas motivées et ne seront susceptibles d'aucun recours.
Diautre pam, les organisiteurs se réservent le droit de libre publication et de reproduction des oeuvres des participants,
sous quelgue lome gue ce soit, et aucun document i support ne sera retourné. Les participants au concours déclarent
renoncer J leurs droits patrimoniaux quant aux ocuvres soumises 3 la sélection du Jury. Au cas od les organisateurs, 3
I'tssue du concours et de la publication de ses résultats, ne feraient aucune proposition d'exploitation ou de
commercialisation de son produit 4 un auteur, ce demier reprendrait évidemment |intégralité de ses droits.

7) Pour Tatnbution des prix, les réalisations seront présentées au Jury qui se réunira dusant le mois d'octobre 1991
Parmi les criteres de sélection, on peut citer b qualité du graphisme, l'originalité des musiques et du sceénario, l'impact
genéral, Nodginalind globale, Mumour, la dextériné d'wilisation du logiciel, mais cefte liste n'est en aucun cas limitative

B} La panicipation 3 la compétition implique automatiquement Iadhésion sans riserve au présent Réglement, ot les
organisateurs se reservent le droit, 4 tout moment, d'annuler ou de reporter le prisent concours pour des raisons dont fls
restent seuls juges.

AVEC DE MEGA - LOTS A GAGNER :
1ER PRIX : 1 MEGA STE 4 Méga Octets COULEUR OFFERT PAR EURO-SOFT
DU 2 AU 11** PRIX : 10 CARTOUCHES ULTIMATE RIPPER OFFERTES PAR EURO-SOFT
DU 12 AU 16°™ PRIX : 5 TRACKBALLS OFFERTES PAR ST MAGAZINE
DU 17 AU 21*™ PRIX : 5 LOGICIELS DE LA BOUTIQUE PRESSIMAGE
DU 22 AU 31" PRIX : 10 ABONNEMENTS D'UN AN A ST MAGAZINE
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£ NOUVEAUX EDUCATIFS

LES MOTS BROUILLES
Numéric Art Technologie
Basse résolution
5-10 ans

Doit-on parler des produits pas terribles... Oui, ne
serait-ce que pour avertir I'acheteur potentiel. Ici, on frole
I'indigence. Il s'agit de reconstituer un mot dont les lettres
sont éparpillées sur I'écran. Une voix digitale donne
quelques explications. Des séries thématiques de dix mots
sont proposées. Il faut, mot aprés mot, classer les lettres dans
une zone prévue 4 cet effet. Le graphisme est peu attirant, et
Iactivité plutot monotone, aucune diversion ne venant ani-
mer le logiciel. Un bonnet d'ane...

JE SAIS COMPTER
Numéric Art Technologie
Basse résolution
5-10 ans

Au vu du ratage précédent, nous étions réticents 2 exa-
miner la seconde production de NAT. Nous aurions eu tort,
car la réalisation, sans prétention, est plutdt soignée, et
sappuie sur une voie digitalisée... et compréhensible,
contrairement 4 certaines horreurs d'il y a quelques années.
Il n'est pas fait appel au clavier, mais exclusivement a la sou-
ris. Le principe est fort simple, il s'agit d'apprendre a établir
une relation entre un chiffre, de 0 a 10, et le nombre d'élé-
ments d'un ensemble affiché i I'écran, comme plusieurs-
clowns ou quelques téléviseurs. Pour corser I'affaire, les
objets 2 dénombrer peuvent apparaitre mélangés. 1’on com-

mence par choisir les chiffres étudiés,
de 043, de 024, etc., puis le niveau de
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difficulté. Le contenu pédagogique a été pris en compte, et les variations
proposées permettent une adaptation progressive a la connaissance que
I'enfant a des chiffres. S'il fallait trouver i redire, ce serait sur le prix, surtout
en comparaison avec les séries ADI de Cokeel Vision.

LES CRIS DES ANIMAUX DE LA FERME
Premiers clics
CCD Informatique
Basse résolution

la mare

Cette collection s'attache 4 faire le meilleur usage de la trilogie ‘parole,
son et image. Principale conséquence, la manipulation du logiciel est
confiée 4 la souris et des instructions orales sont prodiguées. En cas d’oubli,
un clic sur le bouton droit entraine une reformulation de la question.

ST

Trois lieux - la ferme, la mare et la montagne - sont l'occasion de prendre
connaissance de la cacophonie animaliére de ces endroits. Miaulement, hennis-
sement, mugissement, grognement et autres... sont rendus d’une maniére trés

réaliste grice 4 la digitalisation des sons. Il ne manque que I'odeur du purin ou
les senteurs des alpages. Comme pour la plupart des programmes dédiés aux
tout petits, de nombreuses variantes sont offertes, pour parfaire I'assimilation.
Par exemple, il faur montrer I'animal dont on entend le cri, ou bien celui dont
on entend le nom. Lécran peut étre imprimé (sans doute sur marricielle 9
aiguilles, car aucun pilote particulier n'est fourni), dans un but de coloriage.
Une trés bonne réalisation, qu'un plus grand souci du détail rendrait parfaite :
par exemple, on clique en vain sur un oiseau dans le ciel, et si I'on pointe sur le
veau tétant sa mére, on apprend qu'il sagit d'une vache qui mugit !

FUN SCHOOL 3
Lécole des malins
DataBase Software

Distribution Ubi Soft

Basse résolution
Moins de cinq ans

Le produit a déja été vu dans le numéro 47 de ST Magazine. Alors
pourquoi en reparler ? Simplement pour dire que la version frangaise est
sortie, et quil s'agit d'un des meilleurs éducatifs pour les plus perits. Six
activités proposées, et les dessins sont colorés et attirants.

DENVER PRESENTE
Le jeu des sons
4-8 ans
Je découvre les chiffres
Je découvre les animaux
Je m'éveille en jouant
3-7 ans

Denver, le dinosaure de FR3, revient. Hélas, pas pour le possesseur du

récent Mega STE que je suis, et semblant présenter quelques
incompatibilités avec le Basic STOS (méme probleme pour
Fun School dailleurs). Comme le test (ou plutér sa tentative)
a été fait au dernier moment, eh ben voila, c'est ripé pour ce
mois-ci. Report au mois suivant, sur un 1040 de la rédaction.

MATHS CP
Micro-C

Basse résolution

AVLID, B, AVZ

Voila sans doute I'un des derniers logiciels sous blister en
plastique transparent. L'éditeur rennais nous promet mainte-
nant des emballages cartonnés. Finie la glorieuse époque des
charniéres se cassant. Cela pour ['anecdote...

Pour le reste, Math CP passe en revue les quelques bases
mathématiques de la premiére année de scolarisation «séricu-
ser. Il fait considérablement appel 4 la lecture, et la présence
d'un papa ou d'une maman attentive est impérative. Suivant
une tendance qui porte ses fruits, les exercices sont présentés
comme les différents épisodes d'un jeu consistant a réunir des
coffres, chacun pouvant étre obtenu sur une ile différente, et
correspondant & un théme : nombres, calculs, écriture des
nombres, géométrie et informatique. Ce dernier sujer est une
initiation primaire au logo, avec des ordres simples comme
avance, tourne a gauche ou a droite. Lorsqu'on répond bien,
on obtient le coffre convoité, et il faut alors regagner le conti-
nent en dirigeant son bateau & l'aide des touches fléchées,
mais attention a ne pas percuter la terre ferme, ou inverse-
ment, 4 vouloir accoster alors que le navire est loin du quai. Il
faut alors recommencer les exercices, et la patience des
enfants colériques risque d'étre mise a rude épreuve,

Des rappels de cours sont fournis, et dans un cas, l'on
aimerait pouvoir en sortir sans avoir 2 faire un reset de
['ordinateur, I'option Retour ayant été omise ! En résumé, il
s'agit d'un bon éducatif, dés lors que I'on admet qu'un
enfant ne puisse le manipuler de maniére autonome.
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ADI
CM2
Francais et mathématiques
Coktel Vision

Assurément, voici la démarche pédagogique la plus
ambitieuse de I'univers ST. Actuellement, la gamme couvre
le programme de frangais, de mathématiques et, le cas
échéant, de I'anglais du CE1  la troisieme. Des extensions
vers d’autres matiéres sont prévues. ADI, cest 4 la fois un
personnage dialoguant avec I'éléve, mais aussi un environne-
ment de travail que l'on retrouve tout au long de la série.
Double avantage : le premier pour I'enfant car n'ayant pas a
se réhabituer a un ensemble de commandes, le second pour
I'éditeur car pouvant optimiser le développement et répartir
une partie du cofit sur I'ensemble de la collection. La réalisa-
tion est extrémement soignée, et la concurrence risque de
paraitr{' bit'[l PHU\'TE.

Outre quelques développements encyclopédiques (comme
les pays européens, le cycle de I'eau ou I'évolution de 'homme),
des jeux (qui deviennent accessibles au fur et 2 mesure que le
score - les exercices réussis - augmente), des outils sont constam-
ment disponibles, comme un bloc-notes ou une calculatrice.

Les mathématiques sont accessibles au travers d'un voya-
ge dans les pays du monde, et passent en revue la numéra-
tion, les mécanismes opératoires, les mesures et les fonctions
numériques. Les notes sont sauvegardées, et des statistiques
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sont disponibles pour en mesurer I'évolution. Pour le frangais, ce sont les ser-
vices d'un quotidien qui servent de trame. Trés judicieusement, ADI mélan-
ge culture générale et matiéres érudiées. Ainsi, ce ne sont pas des chiffres et
des phrases désincarnées qui sont affichés, mais des informations réelles sur
les différents pays ou des données sur le monde contemporain. De temps en
temps, ADI propose des instants de détente, par le biais d’une conversation,
d'une blague ou de commentaires.

Nous reviendrons, dans les mois qui suivent, sur le déroulement com-
plet d'un module ADI, pour que vous vous rendiez compte de la richesse de
cette gamme d'éducatifs.

DECLIC - SOLFEGE

Basse Résolution

Micro C Editions

Voici un nouveau logiciel d'apprentissage du solfege qui permet avec un
minimum de douleur de s'initier, puis de se perfectionner, dans la lecture
des notes de musique. Le principe de fonctionnement est le suivant : les
notes sont affichées sur une portée, et il suffic de trouver le plus rapidement
possible la bonne réponse.

Trois modes de saisic sont disponibles :

- Entrée des notes avec le clavier du ST (on utilise alors les touches
situées en haut du clavier, une petite bande de carton fournie avec le logiciel
permet le repérage des notes). Ceci permet une frappe assez rapide, mais
il faut reconnaitre que le clavier du ST ne ressemble que de loin (de trés
loin méme) 2 celui d'un piano ou de tout autre instrument de musique ;

- Utlisation de la souris : un clavier (a peine plus d'un octave) est dessi-
né a I'écran, et il suffit de positionner le curseur sur la touche adéquate et de
cliquer ; ceci a un coté plus réaliste, mais il devient alors difficile d'étre per-
formant au niveau vitesse ;

- Le troisieme mode sera apprécié de tous les heureux possesseurs d’un
instrument muni d’une prise Midi, puisqu’il leur sera possible d'uiliser
celui-ci (a condition toutefois de penser 4 relier les deux machines !).

A la premitre uilisation, 'on est surpris par une documentation plus que
réduite, mais dés que le menu apparait, I'on sapergoit que ce logiciel est trés
convivial. Tous les parametres sont accessibles a la souris et ['utilisation est

trés simple. En cas de difficulté trés improbable, une touche HELP répondra
A toutes vos questions concernant ['utilisation de telle ou telle option. L'écran

est tout 4 fait agréable, ce qui est plutét remarquable pour une version cou-
leur ; et & ce sujet, il convient de préciser qu'une version monochrome est
en préparation, |'édireur la promet sous peu.

Parmi les oprions disponibles, on remarquera le choix de 7 clés (eh oui,
la clé de SOL n'est pas la seule qui existe !). Cest 2 ma connaissance le seul
logiciel du marché 4 offrir un choix aussi vaste. Lon peut également choisir

entre les sept exercices proposés, qui sont de difficulté crois-
sante, et méme décider des notes sur lesquelles on désire tra-
vailler. Il est possible de charger d’autres exercices, voire den
créer trés facilement de nouveaux, et de les sauvegarder en
utilisant le module professeur (contrairement a ce que son
nom pourrait laisser supposer, il n'est pas du tout nécessaire
d'étre professeur de musique pour l'utiliser). D'autres para-
metres peuvent étre modifiés, tels que mode d’affichage
(scrolling de la portée ou non), le mode sonore (sons, voix -
une voix synthétique fort bien réalisée cite le nom de la
note- ou muet, le nombre d’essais tolérés en cas de faute -1 2
3-, et le nombre de notes par exercice -10 4 50). A la fin de
chaque exercice, une note sur 20 purement indicative est
donnée, qui prend en compte apparemment le nombre de
fautes ainsi que la vitesse de frappe ; les erreurs commises
sont ensuite brievement commentées.

En conclusion, il s'agit d'un éducatif simple mais bien
congu, permettant (comme son nom lindique)
d'apprendre 4 lire rapidement des partitions musicales,
puis de se perfectionner dans I'utilisation de diverses clés.
Le prix conseillé, soit 280 F TTC, est par ailleurs trés rai-
sonnable pour un tel produit.

ATARI FRANCE ET SON OFFRE “EDUCATION”

Initiative louable, Atari France renouvelle son offre spéciale “Enseignement” en proposant des tarifs particulierement
attractifs soit pour les établissements, soit pour les intervenants professionnels du secteur (enseignants, étudiants,
formateurs...).

Du c6té du secteur primaire, 'offre se base sur le STE : le 520STE livré avec le P_Logo de Profil est proposé a 3290F
TTC, tandis que le 1040STE, accompagné du P_Logo et de GraalText, I'est a 3990F TTC. Signalons a ce sujet que la
présence du P_Logo permettra 4 ceux qui possédaient un micro Thomson de récupérer leurs fichiers grice a la
possibilité de brancher sur le ST le lecteur de disquettes Thomson.

Du coté des Etablissements (les structures en général), l'offre consiste en une remise de 10% sur toute la gamme ‘STE'.
Cela met le 520 STE 4 moins de 3000F TTC, et a moins de 5000F TTC avec son moniteur couleur.

Il existe ensuite une offre “Bureautique Enseignants/ Etudiants” : c’est le MegaSTE, avec 2 mégas de mémoire vive, qui
est proposé pour 9000F TTC.

Enfin, I'offre “scientifique Enseignants/ Etudiants™ permettra d’acquérir le TT2 pour 13.900F TTC.

Profitons du sujet pour signaler I'enquéte du Monde Informatique, réalisée en Janvier dernier, qui faisait état de la
répartition des parts de marché en micro-informatique “domestique” sur le territoire frangais. Atari y occupe la premiére
place, et de loin, avec le parc de machines installé, soit 45% du marché, en termes d'unités vendues - on trouve ensuite,
dans l'ordre : Amstrad (20%), Apple (15%), Commodore (8%), IBM (6%) et divers (6%). En termes de valeur financiére,
la part du marché “Atari” se monte a 24% (Apple 21%, Amstrad 20%, IBM 6%, Commodore 5%, et divers 24%).

Attention, nous parlons bien la de marché “domestique”, défini par les ventes d'ordinateurs personnels aux ménages
“personnes physiques”, qui les acquicrent pour une utilisation ludique, éducative, de gestion personnelle, ou pour leur

avail a domicile. Cette étude ne porte que sur les machines équipées de processeurs Intel ou Motorola, exclut
totalement les 8 bits, et le faible nombre de machines IBM doit étre interprété relativement a I'époque de I'enquéte,
puisque le PST n'a été vendu qu'a partir de Septembre 1990.
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n°lh Bimestriel - 26 Fr
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L'ABONNEMENT A ST MAGAZINE :
UNE AFFAIRE DE SPECIALISTE

ll'y a au moins 4 bonnes raisons pour
rejoindre nos lecteurs privilégiés :

1 A ST Magazine est le ler magazine fruncuis]
déedié aux seize/trente-deux bits et aux univers ATARI‘

ST /TT et AMIGA en particulier : 164 pages de|
rédactionnel en moyenne et plus de 80.000 lecteurs
;WUIiers. J‘D‘U"Dllﬂ::; suRsS

EMULATEUR MINTTE
Uy 1Y ) DALIK
. e

2 A Tous les mois vous recevrez, chez vous, votre
numéro de ST Magazine.

3 A Pour toute la durée de votre abonnement,
I\—o_u—s étes assurés de ne subir aucune augmentation de
tarif

-~

T SRR~ TECHNOLOGIES
A Vous bénéficiez d'une remise immédiate vous‘ AVANCEES :
isant économiser jusqu'a 6 numéros !
i CONCOURS CREATIVITE '90
- Il ET DEMOS : LES RESULTATS !

6 numéros gratuits,
150 F d'économie!

Avantage:

: Bt ) ?
Retourner votre bulletin a 2 numéros gratuits!

ST Magazine
Service abonnements

36 rue de Picpus
- 75012 PARIS

--------------------------------------------------------------------------------------------------

J OUl, je m'abonne pour 22 numéros a/{d OUIl, je m'abonne pour 11 numéros a
ST Magazine. ST Magazine. J'opte pour la formule suivante :
le bénéficie donc des avantages suivants :

L STANDARD : 11 numéros au prix de 225 francs,

22 numéros au prix exceptionnel de 400 francs| soit 2 numéros gratuits (étranger 326 F).

seulement, soit une économie de 150 francs sur le prix

de vente normal (en tout, 6 numéros gratuits !). () SPECIAL DISQUETTES : 11 numéros + 11 disquettes
'|"ST Magazine" au prix de 637 Francs contre 1100

Vous trouverez ci-joint mon titre de paiement d'un hcbiluel?ement Je réalise alors une économie de 463
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UN PEU DE REGLEMENTATION

Afin de bien comprendre l'intérét d'un simulaceur de vol
tel quTFR Traineur, il est nécessaire de connaitre un minimum
de notions concernant la circulation aérienne et les régimes de
vol. Ainsi, tous les vols (avion et hélicoptere) peuvent se faire
selon deux régimes: le régime VFR ou le régime IFR.

VER signifie Visual Flying Rules (Ianglais est légion dans
les airs) soit Regles de Vol a Vue. Dans ce cas, le pilote se refe-
re aux informations extérieures qu'il pergoit tout simplement
en regardant dehors ! Mais le vol VFR ne peut avoir lieu que
si les conditions météorologiques sont favorables, nébulosité
et visibilité horizontale ne doivent pas étre trés mauvaises. Le
vol dans les nuages en particulier est rigoureusement interdi,
puisque dans ce cas, on ne voit plus rien du tout.

Du coup, si vous avez déja pris Iavion, il vous est sans doute
arrivé de passer dans une couche nuageuse, vous n'étiez donc pas
en VFR mais bel et bien en IFR. IFR signifie de son c6té
[nstrument Flying Rules, soit Regles de Vol aux Instruments. La
philosophie d'un vol TFR est opposée 2 celle d'un vol VER car
seuls les instruments de bord sont utilisés dans ce cas pour guider
la trajectoire de I'aéronef. Le pilote ne regarde donc normalement
jamais dehors puisquil est censé ne rien y voir. Les conditions
météorologiques peuvent donc étre beaucoup plus mauvaises
quen VFR, ce qui se révéle extrémement intéressant pour tous les
vols commerciaux, qui ont de ce fait lieu en IFR.

Mais n'importe quel clampin (ne voyez aucune connotation
péjorative dans ce terme barbare), un tant soit peu pilote a ses
heures, ne peut effectuer un vol IFR, car il devra pour cela avoir
la qualification de vol aux instruments en plus de son brevet de
pilote. Et cette qualification a la désagréable caractéristique
d’étre dure, longue et chére 2 obtenir, ce qui réhausse d'autant
lintérér d'un simulateur dédié comme [FR Traineur. Derni¢re
petite remarque, le vol IFR permet aussi de faire du vol de nuit.

Apres le rapide coup d'oeil que nous avions jeté
le mois dernier dans les news sur IFR Traineur,
voici une présentation plus compléte des possibilités de
ce logiciel semi-ludique, semi-éducatif,
semi-professionnel (eb oui, cela fait irois semi!)...

UTILISATION D’IFR TRAINEUR

Contrairement & beaucoup de logiciels normalement commercialisés, [FR
Traineur nécessite outre la possession d'un ST (n'importe lequel fera l'affaire)
et d’'un moniteur (couleur ou N&B), la détention des documentations [FR
officielles. Mais Késako ? Il s'agit tout simplement des cartes de France IFR
au millioniéme, et des cartes d’approche IAC ou Jeppesen (2 volumes volu-
mineux et chers). Sur ces cartes, que I'on pourra aussi vous préter dans la plu-
part des aéro-clubs, figurent la totalité des trajectoires [FR publiées. En effer,
la notion de trajectoire est primordiale en IFR, il faut suivre la trajectoire
publiée pour ne pas rentrer dans une montagne, accrocher un pilone ou se
“crasher” dans un avion arrivant en sens inverse (n'oubliez pas que 'on ne
voit rien dehors!). Armé de cette documentation (ou tout au moins d'une
partie), d’un joystick et d'une souris, il ne reste plus qu'a prendre I'air...

LA PLANCHE DE BORD

La figure 1 représente I'ensemble des instruments disponibles, c'est sur
cet écran que se fait tout le pilotage. “Mais il n'y a pas de visualisation exté-
rieure!” crieront les malotrus qui ont commencé 2 lire & cet endroit. Je les

renvoie donc aux quelques paragraphes qui précedent.

Planche de Bord, avion en montée vers 2000 ft.

Bien évidemment, les instruments “normaux” sont tous présents, 'ai nommé
['anémomeétre gradué en noeuds (qui donne la vitesse de I'avion par rapport i la
masse d'air, situé en haut a gauche), Ialimétre gradué en pieds (qui donne I'alti-
tude, la hauteur ou le niveau de vol selon le calage), le variométre (qui donne la
vitesse verticale), I'horizon artificiel et une indication du cap de l'avion.

Mais le plus intéressant en ce qui concerne un vol IFR, ce sont les autres
instruments : les deux VORs, situés en bas, respectivement 3 I'extréme
gauche et & ['extréme droite du tableau de bord. Pour expliquer simplement
ce que sont les VORs, disons qu'il s'agit d'un moyen de navigation radio-
électrique implanté au sol (il y en a un peu plus d'une cinquantaine en
France), et qui indique sur quel axe on se trouve par rapport 2 lui.

Enfin, l'aiguille fine placée sur la rose des caps sur la partie inférieure
donne la direction de I'un ou l'autre des VORs (c'est en fait un “gisement”),
alors que la grosse aiguille indique la direction d'une balise ADF (moyen de
radionavigation fonctionnant sur une autre gamme de fréquence que les
VORs, moins précis). D'autre part, en haut i droite, se situe la boite des
fréquences, il suffic de cliquer sur ['un des récepreurs pour changer une fré-
quence (VOR 1, VOR 2, ADE DME). Nous nous trouvons, sur la figure 1,
aux environs de Montpellier.

ENVOL

Pendant le vol, armé des multiples docs, il vous suffic d'afficher les fré-
quences, de se référer aux trajectoires publiées et de les suivre. Il est possible
pour cela de s'aider du pilote automatique qui est capable d’aller chercher et
de garder un cap, une altitude, un axe VOR ou ILS (Instrument Landing
System), un plan ILS (pour descendre se poser), une vitesse, une vitesse ver-
ticale. IFR Traineur est méme capable de mélanger toutes ces possibilités.

Enfin, un directeur de vol est présent, celui-ci permet d'indiquer au pilo-
te les changements d'attitude de 'avion qu'il faut effectuer pour suivre une
des options du pilote automatique. Par exemple, si 'avion est au cap 090
(vers I'Est) et que I'on rentre comme cap suivant le 180 (vers le Sud), on
verra apparaitre sur ['horizon artificiel une barre verticale sur la droite, barre
qu'il faudra centrer i I'aide du manche a balai pour rejoindre de maniere
optimale ce cap Sud. Ce genre de directeur de vol n'est normalement dispo-
nible que sur les gros appareils évolués et non sur petit monomoteur comme
celui qui est censé étre émulé par IFR Traineur. On ne peut donc qu'étre
emballé par la présence d'une aide au pilotage aussi performante.

VISUALISATION DE LA TRAJECTOIRE

Une fois que le vol a été effectué (ou en fait, pendant le vol lui-
méme), ['utilisateur peut regarder ce que donne sa trajectoire sur la carte
de France. La figure 2 montre cette carte (c'est pour I'instant la seule dis-

ponible) avec I'implantation de tous les moyens de radionavigation
(VORs et ADFs), ici a I'échelle 1/1.

T IR TR (oY) M
i i

la carte des moyens radio, sans zoom.

Lorsque I'on fait appel 2 cette carte, la trajectoire se dessi-
ne depuis le débur du vol, et il est ensuite possible de définir
une zone a agrandir. Pour cela, rien de plus simple, en traant
une boite 2 ['aide de la souris, la portion correspondante est
présentée a I'écran, toujours avec la trajectoire. On peut ainsi
vérifier si celle-ci est conforme 2 la fameuse trajectoire publiée
sur la documentation officielle, en particulier en ce qui
concerne la verticale des moyens radio, les distances d'éloigne-
ment et la pureté des formes en général (qui reflete la stabilité
du pilotage). IFR Traineur reprend toutes les options que 'on
retrouve dans les simulateurs professionnels en ce qui concer-
ne cette visualisation de trajectoire, on ne peut regretter que
I'absence d'une indication d'échelle (en NM par cm par
exemple) ou le centrage automatique sur une balise donnée.

AUTRES OPTIONS

Au lancement du logiciel, I'utilisateur peut bien entendu
définir ol se trouve son avion, aussi bien dans le plan vertical
qu'horizontal. On peut aussi lui donner une vitesse, sortir le
train et/ou les volets ainsi que diverses options bien utiles.

Comme sur n'importe quel vrai avion, les connaisseurs
auront pu remarquer aux cotés de chaque indication de fré-
quence, un petit bouton Id qui sert i recevoir le code morse
de la balise affichée, pour vérification. Ainsi, en affichant
359 4 'ADF du coté de Bordeaux, on doit recevoir I'indica-
tf _... ._. ... (qui signifie BRS). Les conditions météorolo-
giques peuvent aussi étre modifiées, on choisira le vent
(force et direction), la température extérieure (qui influe sur
les vitesses et les altitudes indiquées) et la pression régnant
au niveau de la mer (primordial pour I'altimeétre).

La version actuelle d'IFR Traineur (2.7) ne posséde pas
de bug horripilant, méme s'il est possible d’atteindre des
vitesses incroyables & des altitudes assez incohérentes s'il I'on
modifie d’une maniére, il est vrai, totalement irréaliste
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les paramdtres de I'avion. Car javais totalement oublié de
vous indiquer que l'on peut définir différentes caractéris-
tiques comme la vitesse de décrochage, la consommation
horaire, la sensibilité en tangage et en roulis, et bien d’autres
encore. Méme si cela n'est pas aussi complet que dans Flight
Simulator 4 (sur PC...), ces possibilités sont les bienvenues.
Enfin, un programme annexe permet d’éditer tous les
moyens radios, d’en rajouter, d'en modifier, etc. De méme en
ce qui concerne la zone de travail, la France est pour l'instant
seule disponible mais dans un futur trés proche, il a été assuré
que I'Espagne, I'Allemagne et I'Angleterre seront eux aussi
accessibles, en méme temps que la nouvelle version de ce
simulateur, incluant des sauvegardes de position de I'avion et
diverses améliorations concernant par exemple la réception
des balises 2 haute altitude. Tl nous a méme été assuré que la
piste sera visible sur les cartes, avec leur orientation et leur
longueur réelle! Le pilote verra ainsi a la fin du vol si son
avion s'est ou non posé sur la surface prévue a cet effet.

Le mode d’emploi reste pour ['instant assez impénétrable
pour quelqu'un qui n'a jamais volé mais la encore, le pro-
chain manuel se veut un peu plus didactique. Nous en
reparlerons bien entendu. En conclusion, IFR Traineur est

~

LE logiciel 2 posséder pour tous ceux qui ont déja un peu fait du vol et
envisagent de s'y mettre un peu plus sérieusement. N'oubliez pas que
I'heure de vol cofite environ 500 F et 'heure de simulateur dans les 250 (car
il n'y a pas beaucoup de simulateurs et énormément de demandes). IFR
Traineur, & un peu plus de 1500 F, est donc largement abordable, et il a été
utilisé pendant plusieurs semaines par des éléves pilotes d'un centre du
SFACT (Service de La Formation Aéronautique et du Controle Technique)
qui en sont tres contents.

Mais en revanche, ne faites pas 'erreur d’acheter ce logiciel si vous navez
aucune connaissance aéronautique, vous n'y comprendriez strictement rien.
Les écoles d'aviation devraient en revanche sérieusement se pencher dessus, le
concurrent direct (sur Amiga) cotite de son c6té un peu moins de 25000 F
(avec l'ordinateur, il est vrai)... Au point de vue disponibilité, dans un premier
temps, le logiciel peut se trouver auprés de “La Boutique du Pilote”, Aéroport
de Toussus le Noble, 78117 Toussus le Noble (39.56.29.70).

Frangois Pages

ASSERELLE

SUR LE Jev

Désormais, la Rubrique Jeux de ST Mag
~ présente ses photos avec un cadre de
couleur afin d'identifier la version
photographiée : |
- cadre rouge : Amiga.
- cadre bleu : ST. |

OCEAN AMIGA / ST

Navy Seals est le premier jeu ayant anticipé sur la
guerre du Golfe, puisqu’il a été congu bien avant que
celle-ci n’éclate. Navy Seals (SEa, Air, Land) est I'his-
toire d'un commando de marines ayant pour mission
de détruire des installations situées quelque part en
Irak, tout en réduisant en charpie le plus grand nom-
bre d’Irakiens possible. Navy Seafs (le jeu) vous
propose de diriger un fameux commando composé de
cinqg hommes surentrainés. Ces hommes déambuleront
(un homme égale une vie) tout au long de huit ni-
veaux formant les différentes missions. L'aventure
commence sur les docks pour continuer dans la tour
de commandement de I'ennemi. Ensuite vous devrez
sauver quelques otages avant de vous retrouver pri-
sonnier. La seule chose qu’il vous reste a faire c’est

donc de vous évader en prenant la direction de
Beyrouth. Une fois dans les rues, vous pouvez vous
en donner a cceur joie et abattre tout ce qui bouge
pour enfin arriver au but de votre mission : I’entrepot
ou sont stockés les missiles bactériologiques du cher
Saddam.

Comme vous pouvez le constater c’est le genre de

gromenade champétre que l'on fait quotidiennement.
echniquement, Navy Seals peut paraitre un peu diffi-
cile au début et peut vous décourager, mais avec un
peu de persévérance vous risquez de vous amuser. Le
seul mauvais l|130int de ce jeu, c’est que lorsqu’un ma-
rine est touché, il meurt, et 'on passe au suivant
(c’est donc tres rapide). Par contre, le scrolling, Iani-
mation et les graphismes sont assez agréables et font
de Navy Seals un bon jeu d’arcade.

Note : 14 / 20 Jean Delaite



SUPERCARS i

GREMLIN AMIGA / ST

Supercars Il commence la ou le premier s’est ter-
miné, c’est-a-dire sur la ligne d’arrivée. Dans un
instant le moment sera venu de démarrer sur les
chapeaux de roues afin d’atteindre I'une des trois
marches du podium. Ca y est, les concurrents lan-
cent leurs bolides a toute allure sur la piste. La
voiture quatre vient d’étre atteinte par un tir de
roquette dirigé par la voiture du joueur numero 1,
qui prend immediatement la téte. Hélas, il s'éclate
contre la barriére des le deuxiéme virage en épin-
gle. L'hélicoptere s'empresse de lui deposer une
nouvelle voiture sur les lieux de 'accident, mais la
premiére place lui est désormais inaccessible. Voila
un exemple de ce qu’il peut arriver dans Supercars
I1 (du moins au début). Une fois la premiere
course gagnée, on vous donne de l'argent servant
a réparer les dégats, a armer et a équiper votre ve-
hicule. Au point de vue des armes, vous avez le
choix entre un grand nombre de missiles, des
mines et un bélier (pare-chocs dévastateur). Quant
aux autres options, vous pouvez vous équiper de
turbos et d’armures les plus divers. Le jeu est
composé de nombreux circuits avec des différences
de terrain du type glace, cailloux, etc. Sur certains
vous devrez meme sauter des ponts ou éviter des
trains.

Supercars Il a été développé par I'équipe créatrice
de Lotus Esprit Turbo Challenge, et je dois avouer
que le jeu s’en ressent. En effet, 'animation est
superbe, les graphismes sont fantastiques (méme
sur ST). Bref, un superjeu de course de voitures.

Note : 17 / 20
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Heroquest n’est autre que l'adaptation du jeu de
plateau du méme nom de chez MB. Le logiciel
vous propose de diriger quatre personnages @ un
barbare etant la force de frappe du groupe, un
nain qui, en plus de la baston, adore fouiner par-
tout (avec talent d‘ailleurs), un elfe a la fois com-
battant et doté de pouvoirs magiques mineurs, et
enfin, un magicien doté de redoutables pouvoirs
basés sur les quatre éléments de vie : air, terre,
feu et eau. Chaque personnage possédant un po-
tentiel de points de vie, de force, de magie. Dans
un menu d’options, vous pouvez renommer ces
personnages a votre guise. Etant donné que vous
n‘avez pas un sou en poche, vous ne pouvez pas
passer chez I'armurier pour vous armer. Il faut
donc commencer par une aventure.

Heroquest vous propose une quinzaine de scéna-
rios différents, de niveaux plus ou moins forts. Le
point faible d’Heroquest réside dans le fait que
dans I’ensemble, les scénarios sont faciles et quen
une journée (complete) vous pouvez arriver a la
fin du jeu. On espere d’ailleurs un suivi au niveau

Jean Delaite

des "mission discs". Donc, une fois une mission
acceptée, on vous balance un background et l'on
vous projette sur une portion du tableau de jeu. Sur
ce tableau, vous avez acces a des icones de comman-
dement. Vous pouvez avancer dans la direction de
votre choix (si celle-ci n’est pas obstruée par un obs-
tacle) et consulter la carte du plateau. Sur cette carte
apparaissent toutes les salles formant le plateau de
jeu, seuls les ennemis visibles et les salles visitées
apparaissent en couleur, les autres sont "masquées’”.
ous pouvez aussi fouiller une section (ce qui vous
prendra tout le reste de votre tour de jeu et tous vos
points de mouvement) afin de découvrir des objets
ou de l'or. L'on peut aussi chercher une porte secrete
dans chaque section (il n'y en a pas partout).
Au début du tour, vous tirez aléatoirement les points
de mouvement des personnages. Ces points servent a
bouger (1 par case), a attaquer (le reste) ou a fouiller.
Pour attaquer un ennemi, il faut se trouver sur une
case adjacente et avoir au moins 1 point de mouve-
ment. Le combat est entierement géré par l'ordina-
teur, en fonction des possessions du perso et de ses
points de force. Généralement les monstres n’ont
qu‘un point de vie (quoique parfois...) ce qui donne
un combat rapide. Les mages peuvent lancer des
sorts, de soins, d’attaque ou de défense (la panoplie
habituelle quoi !). Une fois la mission terminée, il
faut trouver la sortie. La prochaine visite se fera chez
I'armurier, et c’est a cet instant que vous découvrez
avec hoireur le deuxieme point faible d’'Heroquest : il
est impossible d’échanger de l'argent entre les per-
sonnages et les objets vendus sont hyperchers. Il faut
donc repartir a I'aventure et combattre a mains nues
I:mur espérer pouvoir s'équiper avant la troisieme ou
a cinquiéme mission.
Mis a part la durée de vie (trés courte) et les petits
inconvénients cités ci-dessus, Heroquest reste assez
amusant et 'on a bien du mal a s’en séparer avant la
fin de la derniere mission. A noter que Space Crusa-
de est en préparation, et que ce dernier vous entrai-
nera dans la folie guerriere entre la Terre et les
autres peuplades de I'Univers dans 40.000 ans.

Note : 14 / 20 Jean Delaite

BILLIARD SIMULATOR I
INFOGRAMES AMIGA / ST

Encore un jeu de billard (billiard, en anglais) proposé
par Infqgrat}\t‘s. Cette simulation fait suite a un ngi—
ciel qui n’était pas trop mauvais, mais qu’ont-ils
aPEortc df: nouveau cette fois-ci ? Tout d’abord dans
Billiard Simulator II, vous étes accueilli par une
superbe femme, rousse de surcroit, avec un fond so-
nore digne d’'une des plus grandes salles de Las
Vegas. Personnellement, la rouquine aurait été nette-
ment plus attirante si les graphismes avaient été plus
soignes (c’est fou ce que l'on arrive a faire sur ST
aujourd’hui).

Donc, en arrivant au billard-club, il faut vous inscrire
sur le registre, puis choisir une salle. Il en existe trois
: le billard francais (classique), le billard américain
(classique), et le billard alien n’étant autre qu’un
billard octogonal avec de nouvelles régles. Chaque
joueur dispose d’un petit nombre de boules de son
coté. Le but du jeu est de mettre les boules de l'ad-
versaire dans l'unique trou central, sans y pousser les

siennes. Apparemment simple, ce jeu s’avere trés
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technique et allie le billard frangais avec le fun du
billard américain aves un soupgon de snooker. Au
niveau technique, Infogrames a développé un peu
plus sa technique 3D Lsui est, je dois I'avouer, tres
plaisante. Au niveau des innovations, Billiard Si-
mulator Il utilise le genre de menus qui est tres
prisé par les logiciels professionnels (musique, des-
sin). En effet, un menu d’icones apparait lorsque
vous cliquez sur le bouton droit de la souris. Ce
menu gere toutes les combinaisons classiques de ce
type de jeu, plus un mode de visualisation du par-
cours des boules. C’est de la simulation assistée,
mais ne croyez pas que c’est facile, car dans ce
mode il est impossible de tirer, on ne peut que
calculer. Le probleme est de placer sa canne et de
donner un effet identique a sa boule en retenant
bien la legon précédemment donnée. Ce jeu vous
propose aussi de jouer contre des adversaires de
différentes valeurs (certains refuseront de vous
rencontrer avant que vous n‘ayez atteint un certain
niveau).

Billiard Simulator II est un bon jeu de billard, trés
agréable, mais pour le numéro trois je propose de
soigner un sﬁcu plus le graphisme et la présenta-
tion. Merci de votre attention.

Note : 15/ 20 Jean Delaite

HILL STREET BLUES

KRYSALIS AMIGA [ ST

C’est le jeu m’ayant le plus surpris ce mois-ci
Rappelez-vous du "snali'i'l' Emlicier oroposé par la 5
il y a environ un an : Hill Street Blues ou I'histoi-
re d’'un commissariat de police avec ses drames,
ses crimes et les amours perturbés du capitaine Fu-
rillo. J'ai été tout aussi surpris d’apprendre que ce
feuilleton (que j'ai beaucoup regardé d’ailleurs) a
requ 33 prix divers et 26 Emmys, ca donne a réflé-
chir, non ? Bien, c’est 1"heure du briefing et vos
hommes répondent présent a votre appel (vous
étes le capitaine Furillo). Votre but : les diriger

TOUPATIEL 2 MON CLIENT LA NON
COUPALRLLE

afin de combattre le crime dans votre bon vieux
quartier de Los Angeles (ou dailleurs, je ne sais
plus !). A noter que le jeu est entierement com-
mandé par icones.

Coté réalisation, les programmeurs ont eu la pa-
tience de reconstituer le quartier de Hill Street
maison par maison. De Flu:-‘- ce quartier est vivant,

les habitants vaquent a leurs occupations habituel-
les et chacun possede sa Frnprc identité. Au ni-
veau des chiffres, il v a 400 personnes, et a peu
pres le méme nombre de véhicules. Chaque per-
sonne Posséde son propre visage. Certains sont fi-
chés, d'autres non. Au niveau jeu, Hill Street Blues
me fait penser a Sim City, un jeu interactif dans
lequel vous devez intervenir afin de protéger vos
concitoyens.

Revenons donc au commissariat : vous avez neuf
officiers sous vos ordres. La premiere phase
consiste a les poster a divers endroits du quartier
afin de parer a toute éventualité. Ils peuvent étre a
pied ou en voiture, tout en sachant que parfois les
voitures seront plus lentes a intervenir en fonction
des aléas de la circulation et des sens interdits. Si
vous avez pris le mode "beginner" ou "novice", les

incident ne seront pas trés nombreux (au début) et
bénins (vols a la tire...) pour évoluer par la suite
jusqu’a l'assassinat. Un policier doit entamer une
procédure bien précise lorsqu’un acte criminel est
commis. Tout d’abord, la standardiste vous prévient
du délit, vous donne I"heure de celui-ci ainsi que
I'adresse du plaignant. Ensuite il faut aller au bu-
reau consulter le dossier informatique, prendre note
de des identités présumées du truand et de la victi-
me. Puis une fois sur les lieux, il faut se promener
dans le quartier en prenant soin de contrdler toutes
les personnes louches rodant. Certaines fuient a
votre approche, d’autres se conduisent bizarrement.
Une fois le coupable identifié, il faut 'appréhender
en évitant de tirer (a moins que ce ne soit de la lé-
gitime défense). Puis, plus tard, vous serez convo-
ué au tribunal lors du proces. Ca peut paraitre
simple, mais tout cela va tres vite et 'on est rapide-
ment débordé. Les policiers ont d’autres options
possibles telles que réprimander un délinquant s’il
ne s‘agit que d’un délit mineur, ou bien édifier une
barricade en travers d’une route afin d’isoler une
partie du quartier. Attention, les habitants détestent
entendre les coups de feu ou les sirenes de police,
et certains ne manqueront pas de le faire savoir.
En bref, Hill Street Blues peut passer pour un petit
ieu, mais apres une heure de jeu, croyez-moi, il est
impossible de s’arréter (comme pour Sim City).
Alors, bonne chance !

Note : 17 / 20

Jean Delaite

SWITCHBLADE I

GREMLIN AMIGA / ST

La renommée du premier épisode devait inévitable-
ment engendrée une suite, ¢’est maintenant chose
faite avec ce nouveau logiciel de chez Gremlin.
Premiére constatation, la realisation du jeu est assez
différente de son prédécesseur pour atteindre cette
fois-ci une qualité technique irréprochable.

En effet, si le principe du jeu est toujours le méme,
mener votre heros a travers divers niveaux dans un
jeu de tableaux truffés de pieges, de nombreux
changements sont tout de méme intervenus. Tout
d’abord, 'apparence du personnage, beaucoup plus
humaine, méme s’il comporte quelques organes
métalliques comme l'avant-bras droit ou les mollets.
Ensuite les graphismes ont bénéficié d'un effort tout
garticulier et le résultat s'avere superbe. Enfin, les

ruitages sont excellents, et 'animation du person-
nage comme la fluidité du scrolling différentiel sont

arfaites.

ur le plan du jeu, Switchblade Il marque encore de
nombreux points avec des niveaux variés, des élé-
ments du décor intervenant dans l'action et surtout
une grande jouabilité. Tout comme les jeux originai-
res de la société Capcom, Switchblade HI possede un
systeme de bonus sous forme de crédits. En détrui-
sant certains ennemis, Hiro (prénom du personnage)

accumule des dollars qu’il pourra ensuite échanger
dans une boutique contre des armes plus puissantes,
un bouclier, et méme un petit dragon. Cette bouti-
que se trouve en divers endroits du jeu, elle est ma-
térialisée par une porte totalement blanche. Autre
bonus disséminé tout au long du jeu, la nourriture :
en lI"absorbant Hiro reconstitue ses réserves d’éner-
igie. Pour étre tout a fait précis, il faut signaler que
es mollets d’acier que possede Hiro ne sont pas
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inutiles. En effet, en plus des obstacles classiques
(pics émergeant du sol, canon laser, ennemis vo-
lants...), les éléments du décor, comme un empile-
ment de caisses ou de bidons, peuvent constituer un
sérieux obstacle. Dans ces conditions, il s’agit pour
Hiro de s’accroupir pour ensuite mieux sauter, et
ainsi franchir certaines barriéres. Enfin, sachez que,
tout comme dans le premier épisode, si l'issue sem-
ble bouchée, vous ne devez pas hésiter a taper dans
le mur. Bien souvent, ce dernier s’écroulera en
découvrant un chemin secret. Dans "ensemble,
Switchblade II est un jeu excellent et se classe parmi
les meilleurs jeux de tableaux édités jusqu’alors.

Note : 17 /7 20 Frank Ladoire

COLORS (Infogrames / Amiga / ST)

Dans la lignée des cosse-téte arcade, Colors se veut
le digne successeur de Tetris. Se jouant seul contre
I’orcﬁnateur ou a deux, le but du jeu est de
conquérir le maximum de terrain. Ce dernier est
constitué d’une foultitude de petits losanges de
couleur, et pour augmenter sa superficie il s'agit
de jongler avec le temps et les couleurs. Test et ex-
plications plus détaillés le mois prochain.

OUTZONE (Lankhor / Amiga / ST)

Avant de nous présenter Vroom, Lankhor édite un
autre jeu d’'un tout autre type, Outzone. Ce
shoot’em up mixe avec bonheur le jeu de tir et la
réflexion. Comportant 28 missions, Outzone bénéfi-
cie d’une somptueuse réalisation avec 50
images/seconde sur Amiga comme sur ST. Prévu
pour le mois de mai.

BOOLY (Loriciel / Amiga / ST)

Jeu de réflexion par excellence, Booly fait essentiel-
lement appel a vos dons d’observation et de
mémoire, si vous jouez sans tricher bien sar. Il
s’agit de convertir tous les éléments d'un niveau
sur le méme symbole (suivant un principe binaire
en fait), ces éléments étant reliés entre eux par des
liaisons bivalentes. Assez facile au début, le jeu se
complique rapidement. A noter que le logiciel
devrait compter prés de 1000 niveaux ! Annoncé
pour mai.

CROISIERE POUR UN CADAVRE
(Delphine Software / Amiga / ST)

Cette fois-ci, c’est la bonne, Croisiére sortira en juin
c’est promis ! Alors pourquoi le jeu aura-t-il pris
autant de retard ? Eh bien tout simplement parce
I'équipe de Deljuhinc a totalement changé le jeu pour,
au final, atteindre pratiquement la perfection dans le
domaine des jeux d’aventure. Les graphismes sont
superbes, le scénario béton et 'animation des person-
nages extraordinaire. Vivement le mois prochain !

WIZKID (Ocean / Amiga / ST)

Prévu cet été sur Amiga, Wizkid ne verra le jour

u’en 1991 sur ST. Ce logiciel présenté comme la suite
ge Wizball est en fait foncierement différent, et sur-
tout completement loufoque et délirant, ou se mélent
arcade et réflexion. De plus, la réalisation s’annonce
superbe !

MERCS (US Gold / Amiga / ST)

Déja Frésenté dans ST Mag, le projet Mercs avance
bien. 1l s’agit d'un jeu du style "commando" se jouant
seul ou a deux, dans lequel le but est de délivrer le
président des Etats-Unis tombé aux mains de la gué-
rilla. Graphismes sympathiques, explosions dans tous
les coins, combats incessants... Mercs devrait plaire a
tous les "Rambo" en herbe. Test normalement E|(-: mois
prochain.

SHADOW SORCERER (SSI / Amiga / ST)

Les passionnés de Donjons & Dragons pourront s’écla-
ter avec Shadow Sorcerer dés le mois de juin. Avec
un scénario basé sur le monde de Krynn, le jeu
ropose une équipe de quatre personnages et une tres
onne réalisation avec de nombreuses vues en 3D iso-
métriques. Reste a juger de la jouabilité, et ce norma-
lement dés le mois prochain. :

GUARDIANS (Loriciel / Amiga / ST)

Toujours dans le domaine des jeux de réflexion,
Guardians se place également sur le créneau des
jeux de réflexes. Le but de jeu est simple, empé-
cher un, deux ou trois (en fonction de la difficulté
du jeu) triffids (des boules) de sortir d'une piéce
cubique dont I'une des six faces est libre, a I'aide
de pavés de couleur. Bien siir ces pavés, éléments
essentiels du mur a construire, sont soumis a
diverses regles, incompatibilité au niveau des
couleurs, agencements spécifiques et en nombre
défini pour constituer une zone fixe... Test norma-
lement le mois prochain !



ARMOUR GEDDON (Psygnosis / Amiga / ST)

Alliant la stratégie et la simulation, Armour Geddon
vous propose de détruire un gigantesque canon capa-
ble de réduire a néant toute vie sur votre plancte. Le
jeu est entierement réalisé en 3D, comporte de nom-
chux engins, et s'avere trés prenant. En somme,
I'amalgame parfait ! Annoncé pour mai.
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TOUS LES JEUX VIDEO.

PEGASUS (Gremlin / Amiga / ST)

Pur jeu d’action, Pegasus est un shoot’em up dans
lequel vous chevauchez Pegase, le cheval ailé, et
affrontez une horde d’ennemis. Si le principe de jeu
est assez classique, en revanche ce qui I’est moins,
c’est la beauté des graphismes et surtout des fonds
assez incroyables pour ce type de logiciel. Ajoutez a
cela un scrolling ¢ ifférentiel 1mpeccab e et une secon-
de phase de jeu a la Beast, ou le héros arpente de
nombreux tableaux, et vous obtenez de nouveau un
logiciel assez exceptionnel de chez Gremlin. Pour le
mois de mai !
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